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EDITORIALE 


LA DOMENICA DELL’ANNO 


Strano editoriale, quello che si scrive per il mese di settembre. Lo leggerete quando le vacanze saranno 
ormai finite, ma lo si compone quando queste devono ancora iniziare. E per quanto ormai la mia consoli- 
data vita di coppia dovrebbe portarmi a considerare agosto un mese come un altro, non riesco a fare ameno 
di vederlo come uno dei periodi dove l'umanità si mette febbrilmente in movimento alla ricerca spasmo- 
dica di divertimento, evasione, avventure e relazioni, dalle quali spesso scoccherà quella scintilla che infiuen- 
zerà la propria vita per i mesi a venire. In questo leopardiano "Sabato del villaggio", protratto per trenta gior- 
nî, vedo quella gioia di vivere che spesso manca nel resto dell'anno, quando ci si ritrova ingessati nei per- 
corsi professionali ma anche umani che la quotidianità ci impone, Sono come le verdi praterie che si for- 
mano nei deserti în occasione dell'’annuale settimana delle piogge: là dove c'erano solo sabbia e sassi di 
colpo sitrovano piante, fiori, insetti, Dai cactus sboccianoi fiori, gli animali sì accoppiano, la natura freme; 
poi, il lento avvizzimento, il insecchimento dell'esistenza, fino a quando il deserto si riprende la vita che per 
qualche giorno ha lasciato sbocciare. In attesa, come sempre, della prossima stagione delle piogge 


Se quindi, parafrasando, “questo di dodici è il più gradito mese, pien di speme e di gioia, diman tristezza 
e noia”, non volgerò lo sguardo all'anno che verrà così come il garzoncello* farebbe meglio a godersi il suo 
Sabato, e la sua giovinezza, invece di rivolgere lo squardo alla Domenica della propria vita. Per una vol 
ta, quindi, non aspettatevi il solito editoriale settembrino, dove si pregustano le prelibatezze di cui si 
godrà nell’anno a venire. Questa volta, preferisco dilettarmi con ciò che ho appena fatto, e che voi ora ave- 
te tra le mani. 


Quel che noterete è la copertina dedicata a Tron. Si tratta della prima cover "a battente", come si dice in 
gergo tecnico, della nostra storia (ma forse anche di quella degli altri) ed è una cosa della quale andiamo 
particolarmente orgogliosi, perché rappresenta un nuovo vertice nella ricerca di quel “quid' di cui vi par- 
lo assai spesso. Un ringraziamento va alla Disney che, così come ha fatto Vivendi qualche mese fa, ha for- 
temente creduto nella nostra testata e senza il cui apporto questa “delizia” non sarebbe stata possibile 
Passando però dagli aspetti cartotecnici a quelli editoriali, vorrei spendere qualche parola in merito a Tron 
in quanto videogioco. Quando me ne venne proposta la copertina, ammetto che la mia mente andò per pri 
ma cosa alla pellicola, uscita oltre due decadi fa. Bell'anno, cinematograficamente ma non solo, il 1982. 
da un lato Blade Runner, che segnò indelebilmente il mio approccio esistenziale alla vita, dall'altro Tron, 
che aprì la porta al mondo dei computer a me che, fino a quel momento, avevo vissuto solo di coin-op. Sen- 
za cogliere i risvolti insolitamente “liberal” di quel film, vista l'epoca, che mi furono più chiari solo con l'a 
vanzare degli anni, ricordo che rimasi affascinato dalla prima computer grafica, dalle atmosfere magiche 
nella loro essenzialità stilistica, nonché dalla genialità della trama, capace di dare una visione fantasio- 
sa eppure precisa di quanto dovrebbe accadere all'interno di un computer. La gara delle moto mi mette i 
brividi a rivederla ancora adesso, e non escludo possa essere “colpa” sua se anche nel più gelido Inver: 
no mi muovo sempre in sella alla mia fidatissima Honda, 

Riprendendo il discorso, è ovvio allora che quando fu il momento di valutare una copertina per la traspo- 
sizione videoludica di Tron, partivo già ben disposto, La mia fiducia è stata ripagata, stando al bel voto che 
l'Elvin ha assegnato all'ultima fatica dei Monolith, e di questo non posso che esserne contento. Dire 
qualcosa di nuovo nel mondo degli sparatutto in soggettiva è sempre più difficile, e il tentativo dei programmatori 
di metterci del proprio è encomiabile. 


Passando agli altri contenuti della rivista, oltre alle recensioni dititoli di tutto rispetto, mi sento di consi- 
gliarvi la lettura dei succosi reportage dedicati rispettivamente a Electronic Arts, Activision e Atari (da me 
chiamata ancora Infogrames in copertina: chiedo scusa ma i quasi nove anni di relazioni professionali con 
l'armadillo francese non possono essere rimossi dall'immaginario così velocemente). In essi, potete tro- 
vare delle succose anticipazioni di alcuni dei titoli più importanti per la stagione a venire, L'ideale per colo- 
ro che al Sabato continuano a preferire la Domenica 


Atal proposito, una nota personale, riguardante il personale. Il reportage dedicato all'Atari segna l'esor- 
dio di Luca Todesco sulle pagine della nostra rivista, anche se pare che lo Stato lo richiamerà ai suoi obbli- 
ghi annuali entro breve. Su Consolemania forma l’altra metà del duo che cura la posta, insieme all'efebi- 
co Comunello (ops, la reprimendal) e, alla pari del suo collega veneto, possiede quelle doti stilistiche e quel- 
la personalità che lo rendono adatto a TGM. Tenetelo d'occhio e fatemi sapere che ne pensate 


Insieme all'ingresso di un nuovo elemento dî valore, devo dolermi in questo editoriale della dipartita di un 
pezzo di storia di The Games Machine: si chiude infatti con questo numero la collaborazione del Barone 
Bossetti. Purtroppo la sua vita personale e, di riflesso, professionale, l'hanno sempre più allontanato in que 
sti anni dai lidi della Xenia, proiettandolo verso la penisola iberica. Mauro, che conobbi nel lontano 1992 
chattando su EuroNet [quando la messaggistica passava attraverso le BBS e Internetin Italia ancora non 
c'era), è presente nella maggior parte dei ricordi più divertenti che abbia del mio passato a TGM. Molti dei 
termini che ormai usate anche voi sono di sua origine, così come sono merito suo alcune delle risate più 
grasse che mi sia mai fatto. La mente vola ai mitici tornei notturni di Micromachines, quando la Banfa e 
l'’Agonismo erano in lotta per la supremazia del mondo e a rimetterci erano tutti gli altri, compreso il Mao 
che, per non uccidere il Barone che lo sbertucciava, decise di scaricare la propria frustrazione sulla por- 
ta della sala, rompendosi un metacarpo. E che dire di quell'artwork renderizzato di Red Baron della Sier- 
ra, che il Bossinuna didascalia voleva farci passare per una foto da lui scattata (e che gli valse il sopran- 
nome)? Potrei stare qui a descrivervi per ore le “bossettiadi", ma preferisco ricordarlo com'è ora in un recen- 
te filmato che ci ha mandato dalla società presso cui lavora, dove durante una pausa pranzo a Winning Ele- 
venimpreca, urla e, camminando a quattro zampe, letteralmente nitrisce sotto l'occhio impietoso della tele- 
camera e quello, basito, dei suol colleghi. Certe cose non cambiano mai. Buona fortuna, Boss 


Detto questo, mi accorgo di aver già scritto quell'ammontare di caratteri che costringerà i grafici a usa- 
re un font di un punto più piccolo pur dì farci stare tutto nell'angusta paginetta che ho a disposizione. Non 
volendo fare arricchire i vostri oculisti più del dovuto, non mi resta che salutarvi al mese prossimo 
Questo di sette è il più gradito giorno, pien di speme e di gioia, 

Stefano Silvestri 


EDITORIALE 


LARA NON È PIÙ UN PIACERE SOLO DA GUARDARE 


-.. DRA ASCOLTALA! 


(Sound 


Con una scheda audio Sound Blaster Audigy 2 e un sistema di 
altoparlanti Creative sarai immerso in un mondo dal suono così 
puro e chiaro che la linea di demarcazione che c'è tra gioco 
e realtà diventerà impercettibile. Perciò non 
accontentarti di giocare con Lara, vivila! 


Il realismo sonoro senza 
precedenti offerto 
dall'ADVANCED HD a 
24-bit renderà difficile 
lasciare il mondo 
di Lara! Quindi 
preparati e 
completa il tuo 
arsenale con le 
migliori “armi” 
audio disponibili. 
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Nei migliori giochi. Per i migliori giocatori. 
Se vuoi conoscere meglio i prodotti Creative per l'audio ad alta definizione visita il sito: 


www.europe.creative.com/tombraider 


CREATIVE 
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MUSIC MACHINE 134 LA GRANDE FUGA 
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TGM ONLINE 
TIPS 


VOCI DI CORRIDOIO 


Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla piena comprensione 
del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi 
recensiti. 


Questi sono i tre bollini di qualità che vengono 
attributi ai giochi più meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che raggiungono 
una votazione di almeno 80 punti, il Top Score 
per quelli che invece arrivano ai 90 punti, o li su- 
perano, Il Best Buy indica invece quel prodotto 
del quale TGM si sente di raccomandare l'acqui- 
sto ai propri lettori. 


SOLUZIONE GTA: VICE CITY (24 PARTE) 118 


LL 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla presentazione su 
video, ma anche alle componenti cartacee 
del gioco, quali confezione e manuale. 


GRAFICA: 

esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità... 


SONORO: 
indica una valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel gioco. 


GIOCABILITÀ: 
sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 
scontrato durante la recensione. 


LONGEVITÀ: 

rappresenta una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato nell'utente 
da parte del gioco recensito 


CARISMA: 

È l'emozione del primo impatto, la scintilla 
inspiegabile che scocca tra voi e il gioco, 
quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 
tor senza sapere perché. 


MORROWIND: BLOODMOON 
MOTOGP 2 

STARSKY & HUTCH 

TRON 20 


WILL ROCK 


5 Indica un giudizio 
entusiastico 
4 Indica un giudizio molto 
convincente 


3 Indica un giudizio 
discreto 

2 Indica un giudizio nel 
complesso soddisfacente 
1 Indica un giudizio 

non soddisfacente 


Questa a destra è la 
pagella riassuntiva pre- 
sente in ogni recensio- 
ne, che ne evidenzia il 
punteggio globale 


42 


52 
56 


86 
74 
80 
90 
66 
9 
70 
78 
60 
84 


"0 giorni, o mesi, che andate 
sempre via; sempre simile a 
voi è questa vita mia" - Anche 


luglio è passato, e quasi non SONDAGGIONE DOPPIO 


ce ne siamo accorti 
Cominciamo con la prima delle domande che ha rice- 
vuto più risposte questo mese, scaturita dalla notizia 
(pubblicata anche su TGM Online) che Microsoft non 
produrrà più le periferiche di gioco Sidewinder, con le 
quali molti di noi sono “cresciuti”, videoludicamente 
parlando. Il motivo? Non c'è abbastanza mercato; alla 
gente, insomma, non interessano più. Che dire, a giu- 
dicare dalle vostre risposte non si direbbe proprio. 
Utilizzate delle periferiche di gioco? Se sì, quali? 


on so se anche a voi è mai suc- 
cesso di non accorgervi assolu- 
tamente di una cosa fino a 
quando non ci andate a sbattere Joystick 5.1% 
contro... Ebbene, nel mio caso è successo d Volante 7.8% 
qualche giorno fa, nel corso di uno dei soliti Joypad 22% 
“giretti” per il forum: d'improvviso mi sono 3 “ita pen 
accorto di quanto vasta sia diventata l'area È 

di discussioni di TGM Onlinel Partita quasi in Due o più di quelle citate sopra 9.1% 
sordina con otto striminziti forum (ve li ricor- Nessuna, solo mouse e/o 

date? Che tempi... Sembra un secolo fa), tastiera per me! 55,5% 
adesso l'intera sezione sî è così ramificata e 
specializzata da comprendere più di cento 
aree di discussione diverse! Oltre a quelle 
“istituzionali” dei giochi (compresi quelli più 
gettonati del momento], della Fragzone, 
della versione “online” delle rubriche di TGM 
(Backstage, Bovabyte, Soluzioni, Talent Zone 
ecc.), dell'angolo dedicato agli amanti delle 
console, dello sport e del gusto della chiac- 


L'altro apprezzato sondaggio riguarda la data di uscita 
di Half-Life 2, annunciato inizialmente per il 30 settem- 
bre: la Vivendi Universal ha poi pubblicato una rettifi- 
ca, parlando di Natale come data più probabile; Gabe 
Newell della Valve, infine, ha smentito la Vivendi stes- 
sa, confermando ancora una volta la data di settem- 
bre, Insomma, ce la fa 0 non ce la fa per.il 30 settem- 


chiera fine a se stessa, i forum dei lettori RI | hire [non ce la fa... ndTos0]?: 
(Continuano a macinare RUOVI n Tai A luglio c'è stato l'ormai leggendario "Raduno di 
punto che è stato necessario “fare ordine" — | Genova" al quale la sirena sesso daro LÌ Ce la fa 22,3% 
catalogandoli in sette macro aree che li rac- | del forum di TGM Online. In Babele trovate un re- | Noooon ce la fa 54.19% 
chiudessero tutti, ossia: Informatica, Video- | soconto certosino del rendez-vous! Se vi interessa] Non mi interessa, basta che esca! 14.4% 
giochi, Giochi Di Ruolo, Cultura & Tecnolo- | saperlo, nella foto in basso, quello brutto e pelato | Half-che? 
gia, Svago-Hobby-Sport, GDR By-Forum e \\è il Vlad. 

(AND THE WINNER IS... nel gioco. L'I.A., visto il tipo di gioco, è accettabile, e spesso 


la collaborazione dei compagni si rivela preziosa. 

La giocabilità è un fattore soggettivo: chi è in cerca dell'azione 
frenetica non rimarrà deluso; qualora però si volesse agire con 
un po' più di tattica, la conformazione delle mappe (non tutte, 
in verità) e il buon numero di armi a disposizione si presteran- 
no allo scopo in più di una circostanza. Potrete così alternare 
Technology, con telecomando sul filo delle cuffie e 128 lavori "puliti" a sane scariche di adrenalina (e di munizioni). 
MB di memoria per immagazzinare i brani musicali. A lui Quello che però vi darà le maggiori soddisfazioni sarà la 

buon ascolto e complimenti di cuore, a tutti gli altri padronanza del mezzo, la confidenza che, un po' alla volta, 
l'invito a non demorderel prenderete con le numerose funzioni di cui è dotato il vostro gear, normal- 
mente piuttosto impacciato, ma capa- 


Il Contest of the Month di questo mese è vinto da Matteo 
Menada, affezionato lettore della provincia di Biella, auto- 
re del pezzo che ha maggiormente convinto il nostro esi- 
gente felino redazionale, e che si vedrà recapitare a casa 
un comodissimo ed extralussuoso lettore MP3 di Extreme 
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HEAVY GEAR Il Lu ‘ce, quando serve, di filarsela sulle 

Di Matteo Menada P& sue ruotine. ll tutorial, da PRESENTAZIONE @ 
° Perù questo punto di vista, vi verrà 

Heavy Gear 2 appartiene a quel genere di video- in aiuto, così come il sistema GRAFICA « 

giochi accomunabili non tanto per il tema trattato, di controllo abbastanza “svelto* nella 


risposta. E' quindi un titolo valido, sonoro «MRI 


questo HG2, in grado di far diverti ù 
) re chiè poco avvezzo a giochi più ciocaBiLità — «MUR 


ma piuttosto per l'immediatezza e la giocabilità che li 
contraddistinguono. Qualcuno si ricorda di Robokid? 
Alla Activision Gear e robottini sono di casa. II tito- 

lo in questione segue la stessa filosofia, sfruttando improntati alla simulazione, ma ARIA «nr 
quelle che, al momento della sua uscita, erano le pos- non per questo risultando banale. 
sibilità offerte dai computer di fascia neanche troppo alta Senza particolari difetti, con una cARISMA — ql Ri " 
(HG2 risale al '99). E lo fa in modo, direi, equilibrato: la grafica è gradevo- serie di missioni non troppo ampia ma 
le, specialmente per quanto riguarda le diverse condizioni atmosferiche e variegata, accompagnati da un sono- 
la vegetazione credibile, ma la buona realizzazione traspare anche dall’in- ro azzeccato e mai ripetitivo, arrivere- 
cremento della difficoltà ben calibrato, che vi inviterà sempre a proseguire te tranquillamente a finirlo. 


THE GAMES MACHINE - SETTEMBRE 2003 


CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle più strampalate e improba- 
bili recensioni del Contest of the Month 


Marzio De Biasi (paroliere dell'anno) 
Non ho comprato la rivista col CD perché il gene- 
re “mech-donalds” non mi entusiasma. Avrei pre- 
ferito di gran lunga Manic Miner (anche se com- 
prendo bene che 681950701 byte su 681984000 

del CD sarebbero andati sprecati) 


Valentino Robustelli (redattore in erba) 
Giocabilità: 5/5 - Ottima considerando che ho gio- 
cato al mio gioco preferito subito dopo aver notato 

che questo non andava. 


Jacopo Buso (oltremodo sincero) 
Con tutti questi giochi di guida che regalate. per- 
ché non Inserite, Insieme al CD, anche un volante 
gonfiabile? 


Gianluca Taiola (il medico) 

‘A me questo tipo di giochi non piace, ma siccome 
non sapevo cosa fare ho deciso di giocarci per 
perdere un po' di tempo in Internet a scrivere 
questa recensione... La grafica è nella media, Il 

sonoro non ha idea perché ho le casse rotte e la 
giocabilità è compromessa dal fatto che la mia 

tastiera funziona male. 


Giovanni Tricca (testo integrale - telegrafico!) 
Scelgo la squadra, la modifico, la cambio, poten- 
zio le armi, scelgo gli avversari, li modifico e li 
potenzio, Combatto dove voglio attacco distrug- 
go gli avversari veramente presto e cambio di 
nuovo, Eccezionale questo Heavy Gear 21 


Lorenzo Giacomini (in cerca di upgrade) 
Mi sono bastati | requisiti di sistema: io con ‘sta 
roba non cl gioco. 


Francesca Romanò (mani di burro) 
Stavo per caricare il CD, poi mi è scivolato di 
mano è KlaGiStasch 1 BooomI...KaboooMI lo ho 
provato a Installare il gioco, ma alla prima partita 
tutte le strutture e i nemici erano distrutti e accar- 
toccati... 


Cristina Piergentili (puoi ripetere?) 
Non iniziamo subito a malignare con tripli sensi 
concentrici ma limitiamoci ad analizzare l’esplosio- 
ne adrenalinica che questo titolo della Activision 
ha provocato nelle mie notti insonni trascorse fra 
paesaggi da cartolina, bui freddi siderali e meravi- 
gliose battaglie a suon di fucili superpotenziati. 


WWW.TGMONLINE.it 


Varie (l'idea originale nasce da Obi-Fran Keno- 
bi... ndToSo). 
Quello che voglio dire, insomma, è che TGM 
Online si è aperto sempre più alle vostre richie- 
ste, mettendo a disposizione aree di confronto 
all'interno delle quali discutere con altri che 
condividono le medesime passioni. Il risultato - 
e lo diciamo con un pizzico di orgoglio, ma il 
merito è tutto vostro - è una “comunità” decisa- 
mente più forte e unita di quanto ci sì possa 
‘aspettare da una “semplice” rivista di videogio- 
chi... A questo punto 
non avete più scu- 
se; ci si becca su 
TGM Online! 


Dalla fucina "Si- 
dewinder* sono 
uscite un sacco di 
periferiche ben fatte e 
funzionali, come il pad e il 
volante Force Feedback. Altre, 
come questa, lasciavano più che altro perples- 
se le persone che provavano a utilizzara.... 


Vi abbiamo chiesto se secondo voi Hal 

ce la farà ad uscire in tempo il 30 di 
settembre... Noi siamo piuttosto scettici; a 
ogni modo, tra qualche settimana scopriremo 
chi ha ragione! Tra l’altro, le foto che girano 
sono sempre quelle... Valve, vogliamo qualco- 
sa di nuovo! 


Tiepida accoglienza nelle sale del secondo 

film, polemiche tra la Paramount e la Eidos, il 

"siluramento" della Core Design come 

sviluppatore dei futuri giochi della serie... Un 

» e piuttosto travagliato per la bella Lara 
rofti 


Una delle prime immagini di Solon Heritage, 
dd-on per Haegemonia presentato în 

esclusiva MONDIALE su TGM Online. Una 

piccola soddisfazione che non fa mai male... 


Tra i numerosi forum 
di TEM Online, ha 
aperto i battenti un’a- 
rea nuova di pacca 
dedicata a tutto 
quanto fa "modding"! 


WWW.TGMONLINE.IT 


lettori di TGM. 
Naturalmente non mi 


seguite con attenzione l'Area Premium nei prossimi giorni 


F5 ADSL 
La connessione FS ADSL di 
NGI è l'unica ADSL italiana 
dedicata veramente ai gio- 
catori. Grazie alle sue 
caratteristiche tecniche è l'ideale per il gioco 
online, per navigare, scaricare file e anche per 
lavorare. Una delle caratteristiche principali è 
la configurazione în modalità FAST della linea, 
che permette di avere tempi di risposta nell'or- 
dine di 15-30ms (rispetto ai tradizionali 60-80ms 
delle normali ADSLÌ. 
Inoltre è disponibile 
in 3 velocità di 
download differenti 
(300, 700 e 1280 
====SADSL | Kbps), con 256Kbps 
a disposizione per 
l'upload; questa particolarità la rende l'ideale 
anche per ospitare le partite on-line facendo 
da server per i propri amici. 
Grazie a queste qualità, FS ADSL è la connes- 
sione consigliata da Microsoft per il servizio di 
gioco on-line Xbox Live. La connessione FS, se 
‘avete comprato TGM con CD o DVD, potrà 
essere vostra risparmiando l'intero costo del- 
l’attivazione, che ammonta a 94,20 €1!! 
La connessione FS parte da una base di 51,60 € 
mensili: maggiori informazioni sui costi del ser- 
Vizio sono reperibili all'indirizzo 
http://internet.ngi.it/fS/listino.asp 


‘ano aggiornamenti continui per tutte le zone, che sono davvero tantissime e che 
Potreste trovare un gran bel cambiamento! 


TGM COOL ADVICES 
WEBCAM PC-CAM 550 CREATIVE 


Prezzo CHL: € 93,60 
Prezzo in eclusiva per TM: € 84,24 


Creative non ha certo bisogno di presen- 
tazioni, così come le su webcam, che nel corso 
degli anni ci hanno accompagnato nelle nostre 
video chat... ebbene cari miei, le webcam si 
‘sono evolute e oggi permettono non solo di 
video-chattare e di scattare fotografie in bassa 


[CREATIVE | n cn 


ma, come nel 
caso di que- 
sto piccolo gioiellino Creative, di produrre filmati 
e scattare immagini con 16,7 milioni di colori e 
alla risoluzione di 640X480. La notevole comodità 
di questa webcam sta 
nella sua estrema 
trasportabilità: 
anche lontano 
dal PC e gra- 
zie a una 
memoria inter- 
na di8 MB, 
potrete scattare fino 
a 88 immagini con una risoluzione di 1,3 megapi- 
xel (interpolati) o anche mini filmati da riversare 
in un secondo momento sul proprio computer 
tramite connessione USB... insomma, è a tutti 
gli effetti una piccola fotocamera digitale! 


www.CHL.it 


ime offerte di CHL, una new entry di 
lat si dimostra subito determi ntra- 


ito a visitare... ah, piccola anticipazione, 


SCANNER MUSTEK 
BE@RPAW 2400 TA PRO 
Prezzo CHL: € 139 


Tom:e 125,10 
Se avete sempre voluto 


Comprare uno scanner, 


ma siete rimasti per secoli in attesa di un vero affa- 
re, beh, potete complimentarvi con voi stessi per- 
ché non avete buttato via tempo. CHL propone solo 
ai lettori di TEM uno scanner di fascia alta dotato di 
una risoluzione ottica di ben 1200 X 2400 dpi, che vi 
permetterà di riprodurre fotografie in maniera asso- 
lutamente fedele, ma anche 

eseguire fotoco- > 
pie e inviare 

fax ed e-mail. 

Lo scanner 
Mustek ha in 
dotazione uno spe- 
ciale software di riconoscimento ottico del testo 
che vi permetterà, una volta acquisito lo scritto che 
vi interessa, di modificarlo con un qualsiasi editor di 
testo... questo, in soldoni, significa che non dovrete 
più ricopiare nulla da libri o riviste, e vi basterà fare 
una semplice scansione della pagina che desiderate! 
A un prezzo veramente basso per quello che offre, 
potrete portarvi a casa uno scanner di ultima gene- 
razione e un oggetto esteticamente gradevole, Mica 
male, non trovate? 


MUSIC MACHINE 

Capitanati dalla Roberta redazionale, gli 
intrepidi redattori che si occupano di 
girare il mondo per fare recensioni di 
concerti (eh, dura la vita), e di ascoltare 
attentamente ogni CD che si affaccia 
sul mercato non si sono risparmiati 
nemmeno nel periodo estivo e i risultati 
si sono visti... online trovate, infatti, 
una lunghissima ed estremamente dettagliata lista di tutti i 
concerti di settembre stilata dal buon Vlad. Tra le recensioni 
spiccano, invece, l'ultimo lavoro degli Eiffel 65, l'esordio di 
‘una giovane cantante molto promettente chiamata Stacie 
Orrico e le solite, immancabili opinioni di voi lettori, che for- 
niscono un contributo notevole alla vivacità dell'area... 


COME ACCEDERE ALL'AREA PREMIUM 
Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che avete 
tra le mani, cliccare sul bottone Premium che trovate 
nella schermata principale dell'interfaccia (che si lancia aprendo il 
file AVVIO.EXE, per chi avesse disabilitato l'autoplay di Windows), e 
cliccare sul pulsante “Sì, voglio accedere all'area Premium!” (ricorda- 
tevi di essere connessi alla rete, altrimenti nisba...). Così facendo, il 
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CLASSIC BOVABYTE 

Gli assidui frequentatori dell'Area Pre- 
mium e i veneratori della sacra rota della 
banfa conoscono bene questa sezione, 
ma quelli che non hanno ancora avuto 
modo di darci un'occhiata sappiano che 
i Bovas hanno qui raccolto anni a anni 
di deliri demenziali. Il meglio del meglio è dunque raccolto in questa 
sezione: non dovrete fare altro che scaricare il file e godervi le esilaranti 
pagine comodamente seduti davanti al vostro PC. Gli aggiornamenti 
sono piuttosto frequenti (dopotutto il materiale non manca) e, già che 
ci sono, vi segnalo la presenza di un fumetto pubblicato qualche nume- 
ro fa su TGM, che troverete qui in versione integrale e soprattutto col 
finale originale... sono sicuro che, scaricandolo, capirete perché la pri- 
ma sceneggiatura è stata modificata. Buon divertimento! 


server di TGM Online imposterà un cookie - del tutto innocuo, non 
preoccupatevi - sul vostro computer, che per un mese intero (fino 
all'uscita del prossimo numero) vi permetterà di accedere liberamen- 
te e in qualsiasi momento all'area Premium, direttamente dalla 
home page di tgmonline.it, ma solo dal computer sul quale avete 
eseguito la procedura fin qui descritta, e utilizzando Microsoft Inter- 
net Explorer. 


vola: 


vivi il sogno 


unisciti alle schiere dell'aviazione che hanno scritto 
la leggenda. 

Sali su Microsoft Flight Simulator 2004: 

Un secolo di Aviazione e pilota l'aeroplano dei fratelli 
Wright o uno tra gli altri 8 velivoli storici. 3 
Accetta la sfida e vola anche con 15 aerei modemi, 
dal gigantesco Boeing 747 al classico 

Cessna Skyhawk SP. Dalla tua cabina di pilotaggio 
tridimensionale e interattiva, attraverserai 

il bello e il cattivo tempo. Volerai col cielo in tempesta 
per poi vedere all'orizzonte le nubi dissiparsi 

e il sole ricomparire. È questa la realtà. 


Tocca il cielo. 


Flight Simuatomgo, 


Un secolo di Aviazione 


www.microsoft.com/italy/games/flightsimulator/ 


‘©2003 Microsoft. Tutti i diriti riservati. Tutti i marchi registrati citati sono di proprietà delle rispettive società. 


SILVER DISC VOL. 169 -. 170 


CAVAR SANGUE DALLE RAPE 

Non so perché, ma questo detto, utilizzato qualche tempo fa dal Silvestri per commentare un perio- 

do "stanco" come quello estivo, mi pare veramente azzeccato. Il materiale, come da copione, è 
uscito con il contagocce, forse perché le software house temono di "bruciarsi" un prodotto poten- 
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zialmente forte facendolo uscire in un periodo "sbagliato". Ciò non significa, comunque, che non ci siano 
cose interessanti: la mia personalissima classifica vede al primo posto Midnight Club 2, seguito a ruota da Moto GP 2, Tron 2.0 e 


dall’outsider Emergency. Beh, lo spazio è tiranno, q 


di vi auguro buona lettura e vi aspetto tra qualche pagina... Prima di salu- 


tarvi però, un ringraziamento sentito a Davide Baruffi, che ha realizzato la nuova icona dei Silver Disc e DVD! 


SHAREWARE Vol. 169 


Copernic 6.1 Basic 

Home page: http://www.copernic.com/ 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: gratuito per uso personale 

Registrazione: versione Personal 29.95$ 

versione Professional 79.95 $ 

Internet è oramai diventata una vera e propria babele tele- 
matica, e a volte anche i motori di ricerca più avanzati 
come Google, Altavista, Excite, Lycos e compagnia bella 
danno quella sensazione di poca organizzazione. | risultati 
che ritornano sono troppi, l'impiego dei filtri non è sempre 
facile e molte volte le pagine non esistono più da tempo. 

La funzione di Copernic è molto semplice: gestire ricerche 
contemporanee svolte da tutti i più famosi search engine, 
restituendovi i risultati delle interrogazioni ordinati per rile- 
vanza, senza duplicati (ovvero link identici), con la possibi- 
lità di salvare le pagine trovate sul disco fisso (con tanto di 
immagini) per una consultazione successiva, verificare i 
link attivi, e persino spedire per posta elettronica i risultati 
ottenuti in una determinata ricerca. Insomma, se cercate 
qualcosa su Internet, Copernic è quanto di meglio ci sia in 
giro. Nella versione gratuita che trovate in questo CD sono 
disponibili nove categorie di ricerca: il web, i newsgroup, 
gli indirizzi e-mail, acquisti di libri, acquisto di hardware, di 
software, di film, di musica e di elettronica. Nella versione 
‘a pagamento trovate moltissime altre categorie (affari, 
computer e Internet, entertainment, news, ecc.) che in que- 
sta versione sono ‘oscurate”. A ogni modo, anche nella dis- 
tribuzione Basic i motori di ricerca interrogati sono oltre 
novanta (più di mille e duecento nelle versioni a pagamen- 
to) 


Easy CD-DA Extractor 

Home page: http://www.poikosoft.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza; shareware 

Registrazione: 19.95 € 

Ritorna uno dei programmi più famosi per l'estrazione digi- 
tale di tracce audio dai normali CD musicali, ovvero Easy 
CD-DA Extractor, questa volta giunto alla versione 6.0. 
Quando si copia in digitale una canzone da un CD musicale, 
la qualità sonora risulta identica all'originale, senza perdita 
alcuna, e tale processo è oltretutto più veloce della norma- 
le copia analogica. Easy CD-DA supporta svariati formati 
audio (compreso il nuovo Windows Media Player 9) e offre 
parecchie feature aggiuntive, tra cui la possibilità di copia- 
re solo piccoli spezzoni dei brani musicali (per creare demo 
o piccole intro), di collegarsi a un freedb server (l'Internet 
Compact Disc Database) e da lì recuperare le informazioni 
relative al disco che state leggendo. In questo modo, 
risparmierete del tempo nella creazione dei file e nella 
scrittura dei tag peri file .mp3. 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata a una risoluzione di 
1024 x 768 a 16 milioni di colori, Nel caso abbiate risoluzioni differenti sì adat: 
terà in maniera automatica al vostro desktop in un range che va dalla 800 x 
600 alla 1280 x 1024. Qualora abbiate la necessità di cambiare la profondità 
di colore, cliccate sul bottone Avvio (Start), quindi su Impostazioni, Pannello 
di Controllo, Schermo, Impostazioni e, infine, inserite il parametro *16.8 
milioni di colori (24 bit)" nella sezione Colori 


| CD allegati alla rivista The Games Machine possono essere passibili di difetti 
di fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di file all'inter- 
no di alcune directory, oppure ll lettore CD che legge con estrema fatica il Com 
pact Disc (o che non lo legge del tutto]. In tal caso sarà sufficiente spedire il CD in 
busta chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc 
ci 31, 20123 Milano, allegando una lettera nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. | 
tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velo: 
cità delle Poste. 


ll Silver Disk prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, sì può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf- 
ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore. mentre nel secondo basterà clic 
care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in sequito, cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce COROM, evidenziare quello che sì ha installato sul 
proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare il check-box “Notifica inserimento 
automatico’ 

Cliccando su OK e riavviando il computer ll gioco è fatto. 


AVVERTENZA: Claudio Todeschini, Davide Tosini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machine e 
le software house che hanno realizzato | programmi che trovate nella sezione "Shareware" di questi Silver 
Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti (anche a 
terzi) causati da un loro cattivo 0 improprio uso {mi riferisco al programmi per masterizzare CD, ad esem 
pio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul diritto d'autore). Alcune utility permet 
tono di modificare il registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state 
facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del 
sistema [o almeno del registro). Poi non dite che non vi abbiamo avvertiti 

Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali limita: 
zioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto sono quelle fornite dalle software house. 
Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dall'interfaccia grafica dei CD. 


SILVER DISC - DEMO Vol. 169 e 170 


NEXT GENERATION TENNIS 2003/ROLAND GARROS 2003 

Iniziamo con un bel gioco di tennis che vi permetterà di rivivere le emozioni degli U.S. 
Open e del Roland Garros: già, perché all'interno della directory \Next Generation 
Tennis troverete ben due dimostrativi, relativi alle versioni realizzate per l'America e 
per l'Europa. 

La procedura d'installazione è identica per entrambi i demo, quindi se avete voglia di 
cimentarvi negli U.S. Open spulciate all'interno della directory \NGT2003 e cliccate 
due volte sul file setup.exe. Se, invece, preferite la terra rossa, allora portatevi nella 
cartella \RG2003 e ripetete la procedura descritta poco sopra. Prima di poter giocare 
dovrete scegliere la 

risoluzione video, i 

comandi e, più ii 
generale, il livello di 
dettaglio che caratte- 
rizzerà il campo di gio- È 
co. Le impostazioni di 
default dovrebbero 
permettere anche a 
computer meno 

potenti di far girare il 
titolo della Wanadoo, 
quindi se non sapete 
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dove mettere le mani pigiate semplicemente sul tasto Play. Le cose da sapere, una volta 
scesi în campo, non sono poi molte: avrete quattro differenti tipi di colpi, controllati dai 
tasti configurati in precedenza, che imprimeranno effetti diversi alla pallina. Ognuno di 
essi può essere eseguito mediante le frecce cursore, le quali rappresentano le varie 
zone del campo. La direzione impressa alla palla si rivelerà particolarmente utile duran- 
te il servizio, dove potrete cercare di spiazzare il vostro avversario con tre tipi differenti 
di battuta. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un processore a 500 
MHz, accompagnato da 64 MB di RAM e da una scheda grafica accelerata con almeno 
16 MB di memoria video. 


MOTO GP 2 

Se pensate che Valentino Rossi sia un dilettante, se credete che Loris Capirossi farebbe 
meglio a pilotare un triciclo, allora forse è arrivato il momento di dimostrare quanto sia- 
te bravi a cavallo di una moto. Il dimostrativo che trovate all'interno della directory 
\Moto GP 2 del Volume 
170 vi permetterà, infat- 
ti, di cimentarvi in una 
gara rapida a bordo di 
uno dei bolidi che popo- 
lano l'ultima fatica della 
THO. Una volta termina- 
ta l'installazione e impo- 
stati i settaggi, tutto 
quello che dovrete fare è 
tagliare il traguardo pri- 
ma che lo facciano ì 
vostri avversari. Il sistema 
di controllo sfrutta le 
frecce direzionali per controllare la moto (in alto accelerate, in basso frenate e con sini- 
stra e destra sterzate nelle rispettive direzioni), mentre i tasti Z e X azionano i freni ante- 
riori e posteriori. Con le lettere C e D, invece, potrete cambiare la postura del pilota 
{accucciandovi nel primo caso, alzandovi nel secondo). La pista che affronterete è deci- 
samente impegnativa, a patto che impostiate il livello di difficoltà su Pro. Il demo dà la 
possibilità di giocare sia in single che in multiplayer (in questo caso, potrete optare per 
una connessione diretta a un IP. la classica LAN oppure una bella sessione sfruttando 
GameSpy Arcade, che può essere installato subito dopo il demo): preparatevi quindi a 
estenuanti gare all'ultima staccata, a patto che abbiate un processore a 600 MHz, 64 
MB di RAM (caldamente consigliati 128 MB) e una scheda grafica con 16 MB di memo- 
ria video. 


EMERGENCY - FIRE RESPONSE 

C'è chi da grande vorrebbe diventare un calciatore, chi preferisce la carriera d'attore e 
chi, ancora, vorrebbe diventare un cantante. Il Duspa, invece, ha sempre sognato di 
diventare un pompiere. È con somma gioia quindi, che mi appresto a presentarvi Emer- 
‘gency - Fire Response, che potrete trovare all'interno della directory \Emergency - Fire 
Response del Volume 169. Il gioco, nato da una collaborazione tra la Montecristo e la 
DreamCatcher, vi permetterà di mettervi al comando di una squadra di pompieri, che 
avrà il compito di ferma- 
re un ladro. Per essere 
sinceri, la missione resa 
disponibile in questo 
demo comincia in modo 
un po' diverso: dovrete 
domare, infatti, un 
incendio scoppiato in 
prossimità di una pompa 
di benzina e per raggiun- 
gere il vostro scopo avre- 
te a disposizione un dis- 
creto numero di uomini 


SILVER DISC 


ll pacchetto di Easy CD-DA Extractor comprende, in questa 
muova incarnazione, tre diverse utility, richiamabili dal 
gruppo di programmi creato nel menu avvio al termine 
dell'installazione: 

- Easy CD-DA Extractor, il tool principale, che “rippa" le 
tracce audio da CD e le trasforma in file sonori, con il sup- 
porto di molti formati ivi inclusi MP3, Windows Media Audio 
@ Ogg Vorbis (per l'esattezza si tratta di wav, .pem, mp1, 
mp2, mp3, wma, nonché Windows Media Player 8 e 9) 

- Audio File Encoder/Decoder/Converter, piccolo strumento 
che converte direttamente i file sonori da un formato a un 
altro, | formati supportati sono gli stessi di Easy CD-DA 
Extractor. 

- Audio CD Creator, tool appositamente pensato per la 
masterizzazione în tempi rapidi di CD musicali partendo da 
file MP3 0 WAV. 


GameSpy3D 2.63 
Home Inttp://www.i 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, limitazioni al programma 

Registrazione: abbonamento 4.95 $ al mese, 24.95 $ all'anno 
Continua la distribuzione del programma Gamespy3D, 
immancabile strumento per gli amanti del gioco online! 
Questo mese abbiamo tra le mani la release 2.63, che sup- 
porta ben OTTANTACINQUE GIOCHI. | nuovi titoli supportati 
‘sono Return to Castle Wolfenstein: Enemy Territory, Day of 
Defeat (retail), Line of Sight: Vietnam (retail e demo), Viet- 
cong (retail e demo), TOCA Race Driver, Devastation (retail 
e demo) e Chaser (demo) 


ian 0.74 
http:/www.ceruleanstudios.com 


Registrazione: versione Pro 25$ 

La messaggistica istantanea è una gran cosa, ne converre- 
te con me: la possibilità di scambiare messaggi e file con 
propri amici e colleghi in tempo reale rende pressoché 
indispensabile l'installazione di un programma di istant 
messaging su qualsiasi PC connesso a Internet. Il più famo- 
so di questi programmi è senza dubbio ICQ, il primo client al 
mondo per popolarità e numero di utenti registrati. In questi 
ultimi anni, tuttavia, si sono moltiplicati i servizi di messag- 
gistica istantanea offerti dai grossi provider statunitensi, e 
accanto al programma della Mirabilis si sono lentamente 
fatti strada quelli di America Online (AIM), Microsoft (MSN 
Messenger) e Yahoo! (Yahoo! Messenger). In questo modo, 
tenere i contatti con persone che utilizzano programmi dif- 
ferenti implica l'installazione di diversi programmi, la loro 
esecuzione contemporanea, e tutte le scocciature che tut- 
to ciò comporta. Ma da oggi non è più così: grazie a Trillian, 
infatti, potrete gestire contemporaneamente tutti i contatti 
di ICQ, AIM, MSN, Yahoo! e persino IRC all'interno di un 
unico programma! Trillian è quindi a tutti gli effetti un “cen- 
tro” di messaggistica istantanea che permette di autenti- 
carsì ai diversi protocolli supportati (per i quali dovete pos- 
sedere account attivi, ovviamente) e scambiare messaggi 
coni propri contatti utilizzando un solo programma, che per 
di più è completamente personalizzabile sia esteticamente 
che nell'interfaccia grazie all'uso delle skin. La "globalità" 
del servizio permette - tra le altre cose - di segnalare mes- 
saggi di “away” comuni a tutti i vostri contatti, su qualunque 
rete si trovino. Non è neppure necessario un account al 
servizio di messaggistica istantanea offerto dalla Trillian, 
del quale potete avvalervi solo se ne avete voglia. 


WinRAR 3.20 ITA 

Ho : tp/Awnww rarlab,com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/Z000/NT/XP 

Licenza: shareware, senza limitazioni per quaranta giorni 
Registrazione: 19.95$ 

Eccovi la nuova release di WinRAR, degno rappresentante 
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del mondo delle utility dedicate alla compressione. Ve lo 
proponiamo per tre motivi: perché WinZIP (che trovate nel- 
la sezione DVD Essentials) non gestisce gli archivi in for- 
mato .rar (mentre al contrario, WinRAR gestisce i file con 
estensione .ZIP), perché questa versione è completamente 
in'italiano e perché l'algoritmo di compressione dei file RAR 
è stato modificato nelle ultime release: per questa ragione, 
può capitare di imbattersi in qualche file .rar scaricato dal- 
la Rete che, ameno di possedere quest'ultima versione, 
non viene letto correttamente o non viene addirittura rico- 
nosciuto. 


12 Ghosts SuperGee 6,2 
Home page: http://www.supergi 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenz 
Registrazione: 79.95 $ (ottanta programmi) 

SuperGee è una raccolta di piccole ma spesso irrinunciabi- 
li utility per Windows che vi permetteranno di risparmiare 
tempo automatizzando le operazioni più comuni, aumente- 
ranno il livello di privacy del vostro computer, vi aiuteranno 
a gestire i backup più delicati, ecc. Questo pacchetto con- 
tiene al suo interno la bellezza di ventinove programmi; la 
versione commerciale della suite della 12Ghosts ne contie- 
ne ben ottanta. Ammettendo che alcuni di essi possono 
rivelarsi poco utili (al limite possono essere considerati 
delle divertenti ‘inutility*), in una così ampia offerta di stru- 
menti qualcosa che fa al caso vostro c'è di sicuro! 
——____—_ E ® 
Ace HTML 5 Freeware 

Home page: http://ireeware.acehtmi.com/ 

Sistema oper: 
Licei 
Registrazione: versione Pro 49.95 $ 

Siete alla ricerca di un editor HTML puro e semplice, ricco 
di funzioni, possibilmente gratuito? Ecco il programma che 
stavate cercando! Le feature che lo rendono assolutamen- 
te da provare sono tantissime: per quanto riguarda l'inter- 
faccia utente, Ace HTML 5 dispone di un browser integrato, 
della possibilità di colorare la sintassi di diversi linguaggi di 
programmazione oltre all'HTML vero e proprio (Perl, XML, 
WHML, ASP, PHP, ColdFusion, CSS e JavaScript), del suppor- 
to per gli alfabeti internazionali e di diverse modalità di 
visualizzazione dell'area di lavoro. Per quanto riguarda la 
gestione del codice, Ace HTML consente la creazione e la 
modifica in pochi clic di form, pagine con frame e tabelle, 
liste, mappe di immagini, possibilità dì importare testo in 
formato .rtf e trovarselo già impaginato in HTML, controllo 
ortografico (funzione integrata con Microsoft Word, richie- 
sto per attivare questa feature) e controllo di correttezza 
sintattica del codice. A tutto questo si aggiunge una libre- 
ria di centosettantacinque tra JavaScript e script DHTML, 
una gestione avanzata dei documenti associati ai diversi 
progetti (con anteprima delle pagine da aprire) e la possibi- 
lità di personalizzare in profondità il programma e la sua 
interfaccia. 


MemoryBoost 2,6 

Home page: http://\Wwww.memboost.com/ 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 15 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 19.95$ 

Il problema della memoria libera in un sistema è sempre più 
critico. La RAM è una di quelle cose che più ce n'è meglio 
è, lo abbiamo sempre detto; oggigiorno, tuttavia, ci si trova 
sempre più spesso ad avere un gran numero di processi în 
esecuzione, soprattutto se si naviga parecchio in Rete: pro- 
grammi di posta, browser, messaggistica istantanea, un 
firewall, un antivirus, un lettore mp3 o una radio via web e 


e tre veicoli. Prima di lanciarvi nel gioco vero e proprio, vi consiglio di consultare la 
sezione Station, accessibile dal menu principale, al fine di capire i ruoli dei vari perso- 
naggi e dei vari veicoli. Qualora siate troppo pigri per farlo, oppure non conosciate 
bene l'inglese, non vi preoccupate: ci siamo qui noi (silenzio in aula: sale in cattedra l'Il- 
lustrissimo! NdDC)I Partiamo con gli uomini: quelli vestiti con una tuta nera sono i pom- 
pierì classici, che potrete utilizzare per spaccare porte (si agisce sempre con il tasto 
destro del mouse), azionare meccanismi e via di questo passo. Il soggetto con la tuta 
bianca, invece, è il paramedico, che va impiegato per curare i feriti che hanno perso 
conoscenza 0 che manifestano particolari problemi (saranno contrassegnati da una cro- 
ce rossa sopra la testa). Da ultimo trovate il tecnico, almeno per quanto riguarda il 
demo: costui andrà impiegato per spostare il mezzo che ha avuto l'incidente. Potrete 
contare su tre diversi veicoli: l'autobotte (riserva d'acqua per pompieri e macchine), 
un'autopompa (niente sorrisini, eh? Serve per domare gli incendi più grossi) e un'ambu- 
lanza, sulla quale caricare i feriti. Per poter giocare con EFR avrete bisogno di un Pen- 
tium a 500 MHz, 32 MB di RAM e una scheda video con almeno 16 MB di memoria. 


TRON 2.0 MULTIPLAYER DEMO 

Anche l'attesissimo Tron 2.0 può contare su una valida versione dimostrativa, che potre- 
te trovare all'interno della directory \Tron 2,0 MP del Volume 170. Il demo dà la possibi- 
lità di cimentarsi sia in partite single player che in eccitanti scontri multiplayer. Per 
quanto riguarda la prima modalità, però, è bene precisare che avrete modo di cavalcare 
solamente le famosissime Lightcycle (le moto "futuristiche" apparse nel primo Tron), 
mentre il lato FPS 
del gioco potrà 
essere provato 
solamente via 
Internet. Terminata 
l'installazione e 
lanciato il gioco 
dovrete appunto 
decidere se dedi- 
carvi alle moto 0 
allo scontro uno 
contro uno. Nel 
primo caso, il siste- 
ma di controllo è 
abbastanza atipi- 
co: i tasti impiegati 
sono W. A, Se D, 
‘che vengono utilizzati rispettivamente per accelerare, frenare e sterzare di novanta gra- 
di a destra o a sinistra. La moto, comunque, non potrà mai essere arrestata totalmente, 
tenetelo bene a mente. Durante la partita avrete la possibilità di raccogliere alcuni 
bonus (mai più di uno per volta), che andranno poi impiegati con la pressione del pul- 
sante sinistro del mouse. | patiti del multiplayer, invece, non troveranno particolari diffi- 
coltà nelle loro sessioni di gioco. | tasti da utilizzare, infatti, sono quelli classici degli 
FPS, con i pulsanti del mouse che controllano gli attacchi e le lettere W, A, S e D che 
permettono gli spostamenti. Gli incontri che avverranno nell'arena virtuale, come dice- 
vamo poco fa, mettono di fronte due giocatori per volta ed entrando a partita in corso 
potrebbe capitarvi di rimanere "confinati" in una speciale sala d'attesa. | requisiti minimi 
di sistema prevedono un processore a 800 MHz, 128 MB di RAM e una scheda video 
con almeno 16 MB di memoria. 


MIDNIGHT CLUB 2 

Pare che alla Rockstar non abbiano proprio voglia di insegnarvi a rispettare il codice 
della strada: dopo l'ottimo Vice City, gli impavidi programmatori della software house in 
questione si preparano a sconvolgerci ancora con questo Midnight Club 2, di cui trova- 
te una corposa versione dimostrativa all'interno della directory \Midnight Club 2 del 
Volume 169. Il gioco vi mette alla guida di potenti bolidi a due o a quattro ruote e il 
vostro compito sarà quello di tagliare il traguardo prima dei vostri avversari. Tutto nor- 
male, direte voi: peccato che non si corra su normali circuiti, ma sulle strade di traffica- 
tissime città. Il demo dà la possibilità di provare un po' tutte le modalità di gioco, sia per 
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quanto riguarda il single che il multiplayer. Selezionando la voce “ricognizione” potrete 
scorrazzare liberamente per le vie di Los Angeles (si riconosce anche il mitico Stapple 
Center, casa dei Lakers. A proposito, lo sapete che è a due passi da dove si svolge 
l'E37), mentre optando per “carriera“ e “battaglia” avrete modo di gareggiare veramen- 
te. | veicoli che potrete scegliere sono in tutto tre, ovvero due macchine e una velocissi- 
ma moto, ll sistema di 
FJ f Le controllo prevede 
LI j | N bi | l'impiego delle frecce 
i) cursore per gli sposta- 
ì ia menti, mentre i tasti F 
e H sono utilizzati 
rispettivamente per 
gli abbaglianti (da 
impiegare per sfidare 
qualcuno) e il clac- 
‘son. A seconda che vi 
troviate a bordo di un 
veicolo a due o quat- 
E tro ruote, il tasto 
VULITITIAT,AI \2iusc potrà essere 
impiegato per piegare 
{in moto) o andare su due ruote (in macchina). | requisiti minimi di sistema prevedono 
l'impiego di un processore a 600 MHz, 64 MB di RAM e una scheda video con almeno 
16 MB di memoria. 


WILL ROCK - NEW DEMO 
Avevamo già avuto modo di parlare di Will Rock qualche mese fa, quando venne pub- 
blicata la prima versione dimostrativa del titolo in questione: chi non ha ancora avuto 
modo di provare questo shooter sarà senz'altro contento di mettere le mani su questo 
nuovo demo, che comprende sia la parte single player che quella riservata alle partite 
online. 

In Will Rock impersonerete un tizio tutto muscoli, capelli e cattiveria, che dovrà preoc- 
cuparsi di sterminare tonnellate di nemici con una vagonata di armi forse non originali 
ma sicuramente devastanti. Il sistema di controllo sfrutta i classici tasti degli FPS, il che 
significa che potrete controllare il protagonista con le lettere W, A, S e D. Per saltare 
dovrete ricorrere alla barra spaziatrice, mentre il tasto Malusc (Shift per chi ha una 
tastiera inglese) serve per avanzare lentamente. Il tasto CTRL, invece, viene impiegato 
per accucciarsi, cosa che si rivela fondamentale in multiplayer. Gli attacchi vengono 
gestiti tramite mouse, che permette di sparare con il pulsante sinistro e utilizzare il fuo- 
co secondario, quando disponibile, con il destro (la balestra, per esempio, ha uno zoom 
‘che tornerà utile in diverse situazioni). Particolarmente importante la lettera E (in alter 
nativa, il tasto Enter), che permette di interagire con l’ambiente esterno. Per poter gio- 
care con Will Rock avrete bisogno di un Pentium a 500 MHz, accompagnato da 64 MB 
di RAM e di una scheda grafica compatibile con le DirectX 9.0 (che potrete installare 
insieme al demo: le librerie, non la scheda, eh?}. 


la RAM finisce rapidamente con l'esaurirsi, A questo punto 
il PC è costretto a utilizzare la memoria virtuale, ossia 
l'hard disk, finendo col rallentare notevolmente le presta- 
zioni, oltre a diventare facilmente instabile. C'è poi il feno- 
meno dell'assorbimento” di memoria da parte di molti pro- 
grammi, ossia il fatto che talune applicazioni continuano a 
succhiare RAM mentre sono in esecuzione, con il risultato 
che dopo qualche ora di funzionamento il PC sembra col- 
lassare, ed è necessario un reboot. MemoryBoost cerca di 
venire incontro agli utenti che hanno questo genere di pro- 
blemi cercando di recuperare la RAM che i programmi han- 
no allocato (ma che non utilizzano più) e deframmentando 
quella correntemente utilizzata (e di conseguenza permet- 
tendo una migliore gestione di quella libera). Ma non è tutto 
qui: MB vi aiuta a evitare i crash tenendo controllate le 
risorse di sistema e avvisandovi quando queste stanno per 
esaurirsi. 


ReaConverterPro 3.0 

Home Iittp://www.reasoft.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licei inza limitazioni per trenta giorni 
Registrazione: 39.95 $ per uso pers 
Se siete webmaster alla ricerca di un programma che per- 
metta di gestire, manipolare e modificare al volo le numero- 
se immagini che potreste voler mettere sul vostro sito; se 
avete una quantità immane di fotografie digitali in formato 
«tif, a una risoluzione molto elevata, e volete ridurle (magari 
creando anche delle comode thumbnail) per poterle mette- 
re online; se per qualsiasi motivo, insomma, dovete lavora- 
re con numerose immagini alla volta, ReaConverter Pro vi 
aiuta ad automatizzare tutti quei processi che andrebbero 
altrimenti ripetuti manualmente, uno per uno. 

Questa utility vi permetterà di intervenire su un numero 
arbitrario di immagini, e di salvare i risultati in formati 
diversi da quelli di partenza. Tra le operazioni che ReaCon- 
verter mette a disposizione troviamo il ridimensionamento, 
Îl crop, la rotazione, mirror, cambio di risoluzione dei colori, 
modifica del valori di luminosità, contrasto e gamma, bilan- 
ciamento dei colori, aggiunta di loghi, bordi (anche traspa- 
renti), sostituzione di colore, applicazione di filtri (sharpen, 
detail, smooth, blur, contour) 

Il programma è in grado di aprire e gestire oltre 340 formati 
differenti: un vero sproposito! È possibile salvare le imma- 
gini trattate nei seguenti formati: bmp, jpg, gif, pbm, pgm 
(ascii), pgm (binary), png, ppm (ascii), ppm (binary), tga, tif. 


vTuner 4.0 
Home page: http://www.vtuner.com 
Sistema op. indows 9X/ME/2000/NT/XP 


hareware, limitazioni al programma 

Registrazione: versione Pro 29.95 $ 

vTuner è uno strepitoso programma per ascoltare le radio e 
quardare le tivù presenti su Internet. Con vTuner potrete 
sintonizzarvi tra una delle migliaia di stazioni (anche italia- 
ne) che trasmettono sulla Rete, accedere a una delle tante 
televisioni digitali, aggiungere e togliere emittenti, organiz- 
zandole in gruppi di vostro gradimento e persino accedere 
ai palinsesti di tutte le radio (solo se messi a disposizione 
da chi trasmette). Insomma, se disponete di una connessio- 
ne veloce e permanente alla Rete, e avete voglia di ascol- 
tare un po' di musica mentre giocate/lavorate, questo è il 
programma che fa per voi! vTuner funge fondamentalmente 
da "browser" di stazioni radiofoniche, demandando succes- 
sivamente alle applicazioni installate sul vostro sistema di 
riprodurre il flusso audio e video che la stazione invia. Ergo, 
se collegandovi a Radio Capital non sentite un tubo, forse 
avete bisogno di installare l'ultima versione di Real Player 
One; allo stesso modo, se cliccando due volte su Coming 
Soon TV non vedete un accidenti, con ogni probabilità 
avrete bisogno di una versione aggiornata dei codec di 
Windows Media Player. 
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Il Silver DVD di questo mese presenta delle cose veramente interessanti, a partire dal dimo- 
strativo de La Grande Fuga, decisamente troppo "ingombrante" per trovare posto sui nostri Sil- 


ver Disc. Merita un'occhiata approfondita anche No Man's Land, strate! 


0 in tempo reale tar- 


gato CDV che conferma le doti di questa software house "rinata". Per quanto riguarda Vietnam 

War Ho Chi Minh Trail, invece, possiamo dirvi che si tratta dî un FPS piuttosto atipico, che lascia da 

parte i fronzoli grafici concentrandosi più sul divertimento puro. Da provare, insomma. Prima di salutarvi, un’altra segnalazione impor- 
tante. Il mese scorso ho salutato i primi due lettori di TG@M "maturati" ma mi sono incredibilmente dimenticato della bella Luthien (non 
sapete chi è? Venite sul forum di TGM Online), che è riuscita a conquistare un 100 con encomio. E pensare che c'è chi dice che i video- 


giochi fanno male... 


Buona lettura 


FRAGZONE 


ACTION BATTLEFIELD MOD V1.0 BETA PER BF 1942 
Dopo un periodo decisamente prolifico di mod per Battlefield 1942, non 
accennano a placarsi le novità è per lo sparatutto di squadra di Elec- 
tronie Arts: anche questo mese vi proponiamo l'ennesimo MOD 
“pesante” che ha saputo riscuotere un buon successo, anche se solo in 
versione Beta. Sì tratta dell'Action Battlefield Mod, una variante estre- 
mamente spettacolare di BF 1942, che prevede l'introduzione di parec- 
chie novità in fatto di armi, veicoli, ma soprattutto animazioni ed effetti 
grafici di prim'ordine. Al momento non è molto supportato, per cui sia 
mo stati costretti al collegamento su qualche server d'oltreoceano: le 
ultime voci di corridoio dicono che usciranno almeno altre due patch 
prima della versione finale. 


ALIENS VERSUS PREDATOR GOLD MOD 

C'è sempre una prima volta, e questo mese tocca ad Aliens Versus 
Predator e al suo Gold MOD: si tratta di una modification single player 
veramente ben fatta, ovvero un aggiornamento della versione base del 
gioco originale con sacco di migliorie alla parte grafica e al sonoro, 
che sicuramente tuttii fan del capolavoro partorito dalla Monolith 
apprezzeranno ampiamente. Oltre a questo, sono state rivedute anche 
le sezioni dell'interfaccia del menu principale. A livello di sostanza, 
abbiamo anche alcune leggere modifiche al gameplay di tutte e tre le 
razze: sia nella potenza delle armi che nella capacità di movimento di 
personaggi principali e avversari. Sicuramente un MOD da provare per 
tutti i fan del gioco originale che hanno voglia di rigiocarsi l'avventura 
single player ditutte e tre le razze. 


CASSANDRA PROJECT PT.1 MOD SINGLE PLAYER 

PER DEUS-EX 

Ottimo mese per quanto riguarda le modification single player: fa il suo 
ingresso nell'arena degli Add-on anche un progetto ambizioso come il 
Cassandra Project. Pensato per essere rilasciato "a puntate", si tratta 
di una modification di ottima qualità che vi rimette nei pannì di una 
serie di nuovi personaggi incaricati di indagare su un nuovo caso dopo 
le scottanti vicende legate all'ambrosia viste nel primo Deus Ex. La pri- 
ma parte del Cassandra Project è veramente appassionante e getta le 
basi per un'avventura assolutamente appassionante che non manca di 
colpi di scena, una sacco di nuovi oggetti e soprattutto l'ottimo riutliz- 
20 delle locazioni già viste nell'originale: alcune di esse (soprattutto gli 
interni) sono state rielaborate in maniera così accurata e raffinata da 
potersì riconoscere solo dopo un'attenta analisi della mappa stessa. 
Se da qualche parte avete ancora il CD di Deus Ex, The Cassandra Pro- 
jeet non mancherà di appassionarvì. 


COPPERHEAD RETALIATION MOD SINGLE PLAYER PER 
DUNGEON SIEGE 


Altro giro, altro regalo per quanto riguarda le modification single pla- 


SILVER DVD - Vol. 7 


CYPHER 

Il primo demo della carrellata è forse il più atipico tra quelli che compaiono nel Silver DVD Volu- 

me 07. li dimostrativo in questione, infatti, permette di dare una prima occhiata al prossimo gio- 

co targato Dreamcatcher, che ci viene proposto In versione sì incompleta ma sicuramente interes- 

sante. Terminata l'installazione, che copierà il contenuto della directory \Demo\Cypher all'interno 

del vostro disco fisso, potrete lanciare il dimostrativo con un semplice doppio click sul file 
cypher.exe, Una volta 
all'interno del gioco, potre- 
te passare in rassegna le 
varie stanze affidandovi al 
tasti funzione (da FI a F7), 
in modo da scovare le bel- 
lezze grafiche che i pro- 
grammatori stanno imple- 
mentando. In ognuna di 
queste stanze troverete un 
puzzle, che potrà essere 
risolto con la semplice 
pressione del tasto F11 
{una sottospecie di cheat, 
insomma, che non potrete 
però utilizzare nella quarta 
stanza: lì, infatti, il gioco 
rischia di andare in crash e 


di bloccarvi il sistema, costringendovi a riavviare la macchina). Per il momento, il sistema di con- 
trollo permette di spostare il protagonista con i tasti cursore, "alzarlo” con la lettera A e farlo cor- 
rere con Shift (se, invece, preferite che corra sempre, premete il Caps Lock). | requisiti minimi di 
sistema per potersi gustare questo Cypher prevedono l’impiego di un processore a 700 MHz, 128 
{MB di RAM e una scheda grafica accelerata con almeno 16 MB di memoria video. 


VIETNAM WAR - HO CHI MINH TRAIL 

Quello di cui ci apprestiamo a parlare è un titolo abbastanza particolare, che rientra nella catego- 
ria dei First Person Shooter "statici", dove l'unica vostra preoccupazione è quella di premere il gril- 
letto. Vietnam War - Ho Chi Minh Trail, infatti, vi piazzerà al centro di una valle desolata, con un 
buon arsenale a vostra disposizione per sgominare le ondate di nemici che proveranno a spaccar- 
vi le ossa, Il gioco è interamen- 

te controllato dal solito, vincen- 

te connubio mouse/tastiera, 

con il primo che dà la possibili- 

tà di spostare lo sguardo (sini- 

stra, destra, alto e basso) e la 

seconda che, invece, consente 

di selezionare le armi. Sempre 

per rimanere in tema di gingilli 

di morte e distruzione, diciamo 

subito che si dividono in due 

grandi famiglie: quelle da fuo- 

co e quelle di supporto, Appar- 

tengono alla prima specie tutte 

‘quelle che vi consentono di 

imbracciare un qualsivoglia 
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fucile o mitragliatore. Nell'ordine troviamo una pistola, un “clone” dell'M-16, un lanciarazzi, un 
Vulcan [il rotellone di Resident Evil, per intenderci) e un mortaio, Nella seconda categoria rientra- 
no, invece, tutte quelle cose che prevedono l'arrivo di un'unità di supporto. Potrete quindi ordi- 
nare all'artiglieria di bombardare una zona, oppure chiedere un rilascio di napalm ai vostri aerei e 
Via di questo passo. Benché non possa essere considerato un capolavoro di tecnica, bisogna 
‘ammettere che questo VW, che troverete all'interno della directory \Demo\Vietnam War - Ho Chi 
Minh Trail del Silver DVD Volume 07, riesce a incollare allo schermo per diverse ore, Per potercì 
‘giocare avrete bisogno di un processore a 500 MHz, 64 MB di RAM e una scheda video con alme- 
no 8 MB di memoria. 


NO MAN'S LAND 

A conferma di quanto dicevamo sul numero scorso, ecco arrivare un nuovo dimostrativo targato 
CDV. No Mans Land, che potrete trovare nella directory \Demo\No Man Land del Silver DVD 
Volume 07, rientra nella categoria degli strategici in tempo reale e vi mette nei panni di un 
comandante spagnolo, Il vostro compito sarà quello di sgominare la resistenza Inglese ed ellmina- 
re un pirata davvero 
tosto. Come dicevamo, cì 
troviamo di fronte a un 
RTS di stampo piuttosto 
classico, il che significa 
che dovrete preoccuparvi 
5) di attaccare il nemico, 
senza dimenticarvi però di 
far progredire la vostra 
piccola colonia sotto tutti 

| punti di vista, Il sistema 
di controllo, veramente 
semplicissimo da "metabo- 
lizzare“, sfrutta principal 
mente il mouse: con Ìl 
tasto sinistro potrete sele- 
zionare le unità che vi 
interessano, mentre con 
‘quello destro sarete in 
grado di impartire degli ordini, che dipenderanno dal punto dello schermo in cui si troverà Il cur- 
sore, Tanto per capirci, selezionando un contadino e cliccando sulle piantagioni, questo comince- 
rà a raccogliere cibo. Puntandolo sulle palme, invece, potremo fare scorte di legname (indispen- 
sabile per la costruzione delle imbarcazioni, vostro unico mezzo d'offesa). Il demo mette a disposi 
zione due intere missioni tratte dalla versione completa del gioco e, vi assicuro, durano entrambe 
moltissimo. | requisiti minimi di sistema per poter giocare con No Mans Land prevedono l'impiego 
di un Pentium a 500 MHz, 64 MB dì RAM e una scheda grafica con almeno 8 MB di memoria 
Video. 


LA GRANDE FUGA 

| più grandicelli tra di voi ricorderanno sicuramente il film La Grande Fuga, una pellicola datata 
1963 che raccontava le gesta di un gruppo di prigionieri di guerra intenti a programmare una 
strategia per fuggire da un campo tedesco. Il dimostrativo che troverete all'interno della directory 
\Demo\La Grande Fuga del 
Silver DVD Volume 07 dà la 
possibilità di provare due 
Interi livelli estrapolati dalla 
versione finale del gioco 
che, come avrete mado di 
constatare con i vostri occhi, 
pare promettere decisamen- 
‘te bene, almeno per quanto 
riguarda la varietà di situa- 
zioni offerte. Una volta ter- 
minato il processo di installa- 
zione e stabilito il livello di 
difficoltà potrete entrare in 
‘azione, Nella prima mappa 
‘avrete tre differenti obiettivi: 
intercettare la telefonata che 
informa i soldati di guardia 
della vostra fuga, recuperare un fucile e... scappare. Come prima cosa, andate nella piccola 
costruzione di legno che si trova alla vostra destra. Una volta di fronte alla porta, premete E (ser- 
ve per interagire con l'ambiente che vi circonda) e, successivamente, andate a destra, Rispondete 
al telefono e ricordatevi di rispondere anche al soldato che vi parlerà. Per recuperare Il fucile, 
invece, dovrete portarvi sul tetto del secondo edificio a sinistra. Non vi preoccupate, c'è una scala 
posta sul retro della struttura. Infine, per scappare... beh. non posso mica dirvi tutto lo, non tro- 
vate? Per giocare con La Grande Fuga sono richiesti un processore a 500 MHz, 64 MB di RAM e 
‘una scheda video con almeno 16 MB di memoria on-board. 
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yer: partendo dal motore grafico e dall'interfaccia di gioco di Dungeon 
Siege, abbiamo per le mani una nuova campagna singola a carattere 
fantascientifico. Dungeon Siege non sembra veramente più sé stesso: 
le modifiche complete riguardano praticamente tutta la parte grafica, 
rivaluzionata nello stile sia dei fondali, che delle costruzioni. Ovviamen- 
te, sono le aree in esterno ad aver goduto della maggiore opera di rici- 
claggio, ma quando si tratta di strutture, edifici e agglomerati urbani, 
DerekWarner (l'autore della modification) e compagni sî sono superati 
progettando una valanga di strutture assolutamente di prim'ordine, bel- 
le da vedere e coerenti con l'ambientazione scelta. Come recensito nel- 
la Fragzone cartacea di questo mese, si tratta sicuramente di un ottimo 
pezzo di software, che, ne siamo sicurî, farà togliere parecchia polvere 
dalla confezione del gioco Microsoft!. 


INSECT INVASION MOD PER IMPOSSIBILE 
CREATURES 

Impossible Creatures è stato unttitolo che non ha sicuramente riscosso 
tutto il successo che meritava, anche in virtù di qualche difettuccio non 
proprio veniale nella realizzazione, che ha condizionato le scelte dei 
giocatori più esigenti. Tuttavia, il concept non è assolutamente da but- 
tare, soprattutto per coloro che adorano la possibilità di sperimentare e 
creare a seconda di quello che suggerisce l'istinto. Ebbene, per tuttii 
maniaci di questo gioco rimasti a secco di combinazioni interessanti e 
desiderosi di dar vita a qualche creatura un po' diversa dal salito, l'add- 
on propone le possibili mutazioni di quindici insetti (alcuni di taglia 
notevolmente aumentata) con almeno nove abilità differenti che si van- 
no a sommare a quelle delle creature standard del gioco, Oltre a que- 
sto, abbiamo una serie di nuove mappe impreziosite da numerosi sce- 
nari dedicati al multiplayer che permetteranno a molti di voi di andare 
ancora più a fondo nella sperimentazione dei possibili incroci genetici 
permessi da questo inusuale titolo. 


PROJECT IGI2 MAP EDITOR 

Anche Project IGl ha il suo map editor! Ok, non saranno state propria- 
mente delle masse bibliche ad attenderlo, ma sì tratta senza dubbio di 
un pacco gradito anche perché prevede l'utilizzo di un too! molto bello 
@ non eccessivamente complesso. Come alcuni di voi sapranno, il 
motore grafico della serie IGI è derivato da quello di un simulatore di 
volo: ecco dunque spiegate le enormi mappe che fanno da scenario per 
le imprese dell'ex SAS protagonista di entrambi gli episodi della serie. 
Grazie a esso è possibile realizzare mappe piuttosto interessanti da 
impiegare innanzitutto per partite multiplayer all'ultimo colpo da sniper, 
ma anche dall'entrata in azione di alcuni team di sviluppo intenti a rea- 
lizzare promettenti campagne single player in uscita per la fine dell'an- 
no. Dateci sotto gente! 


COUNTERLIFE BETA 5.5 MOD PER HALF-LIFE 

Un MOD per Half-Life o un MOD per Counter-Strike? Propenderemmo 
per la prima ipotesi, visto il contenuto di questo simpatico pacchetto da 
oltre cinquanta Megabyte che aggiorna Half-Life permettendovi di 
ripercorrere gli stretti corridoi di Black Mesa utilizzando la potenza di 
fuoco di tutto l’armamentario di cui è possibile disporre giocando a 
Counter-Strike. Dall'MA all'AK-47, passando per alcune submachine 
gun, sono comprese le pistole e anche alcuni fucili mitragliatori di quel- 
li belli pesanti come la famigerata Minimi. Si tratta di un add-on piutto: 
sto interessante proprio perché non viene modificata solo la skin delle 
‘armi, ma anche la loro potenza di fuoco, in tutto e per tutto identica a 
quella espressa giocando sui server di Counter-Strike 


LE MANS MOD PER F1 2002 & TRACKPACK 

Il MOD del mese per quanto riguarda i giochi di guida è dedicato a 
un'ottima modification per F1 2002 (manco a dirlo) legata al mondo 
delle gare per sport prototipi con base a Le Mans. Forti di una notevole 
capacità di elaborazione del motore fisico e grafico dell'F1 2002 
originale, i ragazzi del VirtuaLM Racing hanno sfornato un MOD 
‘assolutamente di prim'ordine che ricalca i tasti delle gare di categoria 
con modelli di prototipi assolutamente ben fatti: oltre a questo, nell'ese- 
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quibile che abbiamo preparato è presente anche il track pack 
ufficiale contenente delle versioni modificate di varie piste per 
adattarle alle capacità di queste vetture, come Monza, Nurburgring, 
Spa e Magny Cours. Dopo Gtr 2002, Alfa 147 MOD, e Independent 
Oval Racing sicuramente un'altra modification di ottimo livello: per 
maggiori informazioni e aggiornamenti sul download un saltino su 
DrivingItalia.NET (http:/Wwww.Drivingitalia.NET) è assolutamente 
d'obbligo! 


YAMATO GUN MOD MULTIPLAYER PER STARCRAFT 
Anche l'epico Starcraft ha a sua disposizione qualche piccola modifi- 
cation decisamente interessante come questo Yamato Gun MOD: si 
tratta di un add-on volto a modificare alcun tteristiche delle unità 
aeree del gioco, ovvero i Battlecruiser delle unità Terran, e le Carrier 
dei Protoss. Per queste fortezze volanti, che non potranno fare altro se 
non seminare morte e distruzione tra le truppe a terra, si sono applicate 
cannonate modificate e potenza aumentata. Abbiamo sperimentato la 
nuova versione del Yamato Cannon, e lasciateci dire che sî tratta di una 
‘scena veramente impressionante. ll MOD funziona decomprimendo il 
contenuto dell'eseguibile nella principale d'installazione di 
Starcraft: ovviamente, le caratteristiche contenute nel MOD non posso- 
no essere utilizzate su BattleNet... (però non sarebbe male vedere la 
faccia di un nostro avversario quando con un colpo singolo di Yamato 
Cannon gli sì vaporizza mezza base...Nd Elvin) 


THE SPECIALISTS MOD PER H-LV. 2.0 

Torni ‘rica l'italianissimo team dietro all'ottimo MOD The Specia- 
lists, con una nuova versione del loro piccolo capolavoro ispirato ad 
Action Half-Life: si tratta fondamentalmente di un prodotto che punta 
tutto su sparatorie ganassa con armi ganassa, impugnate da tipi che 
compiono movimenti ancora più ganassa per evitare di essere riempiti 
di piombo. Dunque, un vero must della sparatoria spettacolare in multi- 
player, che in molti hanno già apprezzato all'epoca dell'uscita utfi 
‘€ che ora si presenta in una veste rinnovata soprattutto per quanto 
riguarda la grafica. Il gameplay, stracollaudato, non ha subito partico- 
lari modifiche: sono tutte le 
serie di aggiunte, relative alle armi, alle mosse e al Bullet time che ren- 
dono il gioco wi r tutti coloro che vogliono dare 
spettacolo sui server in giro per il mondo. 


JUNGLE WARFARE BETA 1.0 MOD PER UNREAL 
TOURNAMENT 2003 

Recensito insieme a Copperhead Retaliation nella Fragzone di questo 
mese, il Jungle Warfare MOD per UT2K3 è senza dubbio un ottimo pro- 
dotto utile a stimolare a fantasia di tutti gli appassionati di scontri nella 
foresta. Un'evoluzione di quanto accadeva con Tribes, dunque, anche 
se le dimensioni delle mappe permettono in ogni caso scontri piuttosto 
veloci e frenetici, 

Nelle scene ‘orestali", l'engine di UT2003 dà veramente il meglio di sé, 
e chi di voi era basito un anno fa alla visione degli steli d'erba della 
famigerata Campgrounds, ora non potrà che sorprendersi di fronte 
all'ottimo lavoro di “rimboschimento” messo a punto dai ragazzi dietro a 
JW: foreste, radure, e giungla dalla densità variabile sono il teatro degli 
scontri che mettono in primo piano sia la necessaria attenzione a un'a- 
zione concentrata sulla furtività e mimetismo, sia feroci scontri a 
distanza ravvicinata dovuti alle caratteristiche intrinseche delle unità 
comprese nel MOD. Insomma, si tratta di un buon lavoro che merita 
senza dubbio di essere provato. Un test veloce anche sui server stra- 
nieri ha dato conferma dell'ottimo netcode di UT2003, sul quale il diver- 
timento è stato non indifferente! 


CRYPTFORGE MOD PER DIABLO 2 

L'abbiamo tenuto in frigo per qualche mese e questa è probabilmente 
l'occasione giusta per permettere ai fan di Diablo Il di darci dentro! 
Questa simpatica modification aggiunge parecchie sorpresine all'av- 
ventura single player di Diablo Il: installando il Cryptforge MOD avrete 


Ad-Aware (www.lavasoftusa.com) - anti-spyware 


Adobe Acrobat Reader (ww.adobe.com/products/acrobat) - per la lettura dei file in 
formato .pdf 


Crystal Player (www.crystalplayer.com) - riproduttore di filmati 

CuteFTP (ww.globalscape.com/cuteftp) - per la gestione dei trasferimenti di file via FTP 
DivX (www.divx.com/divx) - driver peri filmati in formato DivX 

NoteTab Light (www.notetab.com) - editor di testo con funzionalità avanzate 

Free Agent (www.forteinc.com) - client per la frequentazione di newsgroup 

GetRight (www.getright.com) - download manager 

HyperSnap-DX (www.hyperionics.com) - cattura di immagini (anche videogiochi e DVD) 
ICQ Lite (www.icq.com) - messaggistica istantanea 

Incredimail XE (www.incredimail.com) - posta elettronica 

Irfan View (www.irfanview.com) - visualizzatore di immagini 

Mailwasher (www.mailwasher.net) - programma anti-spam 

Mirc (www.mirc.com) - chat su Internet 


Opera (www.opera.com) - browser con download manager e client di posta 
elettronica integrati 


SiSoft Sandra (www.sisoftware.demon.co.uk/sandra) - analisi e monitor dell'hardware 
presente sul PC 


WinZIP (www.winzip.com) - gestione degli archivi 
WinACE (www.winace.com) - alternativo a WinZIP, con alcune funzionalità aggiuntive 
WinAMP 3.0 (www.winamp.com) - riproduttore di MP3, file audio e filmati 


X-Setup (www.xteq.com) - tool per la personalizzazione di Windows 


3DNA Desktop 1.1 

Home page: http:/www.3dna.net 

Sistema operativo: Windows 98/ME/2000/NT/XP 

Licenza: freeware, limitazioni al programma 

Registrazione: 28.56 € 

Se state leggendo queste pagine, probabilmente avete una certa passione per i videogiochi, e 
quindi anche per gli ambienti 3D che piazzano continuamente davanti ai nostri occhi. Che ne 
dite, allora, di un programma che sostituisce il solito, banale e bidimensionale desktop di Win- 
dows con una bella interfaccia grafica in tre dimensioni, visuale in soggettiva e free look, all'inter 
no della quale poter comunque continuare a svolgere tutte le normali operazioni del sistema ope- 
rativo e lanciare tutti i programmi che utilizzate normalmente? Non è fantastico? 

| requisiti minimi sono: un processore Intel Pentium 3 o AMD Athlon a 550 MHz, 256 MB di RAM e 
una scheda 3D con 32 MB di memoria compatibile DirectX 7. Per farvi divertire un po', ho inserito 
quattro nuovi “mondi” da provare in sostituzione di quello predefinito. 


AI Roboform 5.29 

Home page: http://www.roboform,com 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: freeware per uso personale, alcun: 


po trenta giorni di utilizzo 
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Registrazione: 29.95$ 

Se non siete totalmente digiuni di Internet vi sarà sicuramente capitato di dovervi registrare pres- 
50 un sito, vuoi per iscrivervi a una mailing list, vuoi per ordinare dei prodotti online 0 per chissà 
quale altro motivo [vi siete registrati al forum di TGM Online, non è vero?). Per ottenere l'accesso 
a un determinato servizio, sempre più spesso ci si trova costretti a compilare delle form, ovvero 
tabelle costituite da più campi che comprendono nome, cognome, indirizzo e-mail, professione, 
più altri dati spesso molto personali. Concorderete con me che un simile processo è di per sé 
noioso la prima volta che lo si compie: la seconda è a tratti fastidioso, e alla terza vi passa la 
voglia di completare le form e registrarvi. RoboForm è un piccolo e programma freeware che vi 
permette di definire una volta per tutte i parametri che usualmente compaiono all'interno delle 
form di un sito, e richiamarli automaticamente quando occorre: il programma, in maniera auto- 
matica e (per quanto possibile] intelligente compilerà da solo le varie caselle. Geniale! 

Sul DVD trovate anche la versione del programma specifica per Mozilla e Netscape 7.0. 


Cerberus FTP Server 2.1 

Home page: http://www. cerberusftp.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: freeware per uso personale, 30 giorni di utilizzo per uso commerciale 

Registrazione: 59.95 $ 

Cerberus FTP Server è un programma che permette di trasformare il vostro computer in un server 
FTP ossia in una macchina cui altri utenti possono collegarsi per scaricare o salvare file utilizzan- 
do il File Transfer Protocol, un protocollo di rete espressamente pensato per gestire lo spostamen- 
to di file. Progettato per fare un uso davvero minimo delle risorse di sistema, Cerberus mette a 
disposizione dell'utente un'interfaccia amichevole, quanto mai intuitiva, e una estrema facilità di 
configurazione; tra le feature di rilievo va citata la possibilità di essere eseguito come servizio NT 
e di effettuare Il resume dei download interrotti. Cerberus mette a disposizione una completa 
serie di statistiche di accesso e possibilità di registrare i log delle sessioni, Il server aderisce allo 
standard RFC959. 


Netscape 7.1 


Già lo scorso mese abbiamo distribuito Netscape, lo so: ll motivo che mi spinge nuovamente a 
farlo anche per il numero di settembre è che la nuova versione di questa suite per Internet contie- 
ne una sostanziale differenza rispetto alla precedente, della quale mi sono occupato su TGM Onli- 
ne e della quale ha lungamente parlato il Gaburri nello scorso TecnoTGM {e in quello di questo 
numero), aggiunta che da sola merita l'installazione di questo pacchetto in sostituzione di quello 
distribuito lo scorso mese. Sto parlando del potente controllo antispam basato su filtri baynesiani 
Integrato nel programma di posta elettronica di Netscape, che permette come mai prima d'ora di 
sbarazzarsi della mail spazzatura che quotidianamente inonda le nostre caselle. 

Precisazione d'obbligo: con il “Junk control” di Netscape non smetterete di ricevere spam. Sempli- 
cemente, il programma lo filtrerà (dopo averlo scaricato) in maniera automatica, con algoritmi 
basati sull’apprendimento. Per saperne di più, vi invito a leggervi i due TecnoTGM di agosto e set- 
tembre, Il risultato di questa tecnica è prodigioso - almeno per me, che ricevo mediamente una 
trentina di messaggi di spam al giorno -: quando scarico la posta, la “fuffa* finisce pressoché tutta 
nella spazzatura senza che lo debba muovere un dito, con il risultato di trovarmi una Inbox linda 
‘e contenente i soli messaggi che voglio leggere. Sul DVD trovate spiegato per filo e per segno 
‘come utilizzare i controlli antispam, e come configurarli al meglio. 


Paint Shop Pro 8.0 ITA 

Home page: http://www.jasc.com 

Distributore: Questar - http://www.questar.it 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, senza limitazioni per sessanta 


Ecco l'ultima, italianissima versione di Paint Shop Pro, il programma shareware di disegno e foto- 
ritocco più usato al mondo, che con questa nuova release raggiunge vette di eccellenza parago- 
nabili solo al più famoso (e costoso) Adobe Photoshop. con il quale si pone ormai in concorrenza 
diretta. Che cos'è, detto in due parole, Paint Shop Pro? È un programma di disegno, esattamente 
come Paint di Windows, ma con giusto "un paio” di optional in più che lo rendono un imperativo 
categorico per chiunque voglia dilettarsi anche nel ritocco fotografico di un certo livello e a costo 
praticamente nullo {il programma funziona regolarmente per ben DUE mesi, dopodiché va acqui 
stato o disinstallato). Le feature, le opzioni, i tool di disegno e modifica delle immagini offerte in 
questo ricco pacchetto sono tali e tante da renderne impossibile, nel poco spazio a nostra dispo- 
sizione, la descrizione completa ed esaustiva. Assolutamente consigliato l'approccio deciso: instal- 
latelo senza pensarci due volte, e poi date libero sfogo alla vostra fantasia e curiosità, sviscerando 
con l'uso le potenzialità di questo eccellente programma. 


la possibilità di avventurarvi per le sue terre con la curiosità dî scoprire 
una serie di nuovi oggetti da sperimentare, nuove combinazioni del 
cubo di Horadric e, soprattutto, un sacco di potenziamenti assoluta- 
mente mai visti per tutte le armi magiche recuperabili nel mondo di Dia- 
bio Il. Anche il multiplayer non è stato trascurato, con l'introduzione di 
un sistema di scambio oggetti piuttosto evoluto e inventari allargati. 


WARBIRDS Ill COMBAT FLIGHT SIMULATOR 

Il vostro rientro dalle vacanze non poteva essere più movimentato: vista 
la cronica mancanza di simulatori di combattimento aereo che si rispet- 
tino nel gioco online, con la sola eccezione di Sturmovik, ecco a voi un 
prodotto della lEntertainment che potrebbe far la felicità di più di un 
appassionato di volo e combattimento storico. In un singolo packtrova- 
te WARBIRDS III da provare sia in modalità single player che in modali- 
tà multiplayer. Nel secondo caso, avete la possibilità di usufruire di un 
periodo di due settimane di combattimenti aerei gratuiti, dopodiché 
sarà necessario registrarsi (https://www.totalsims.com/sign- 
up/signup.php) e pagare una quota mensile per giocare online contro 
altri piloti provenienti da tutto il mondo 


MEGABOT 

Autore: Sandor Fekete (Taurus Media) 

Che la Capcom sia la musa ispiratrice è dichiarato addirittura prima del 
titolo di apertura: infatti, questo gioco si propone, riuscendoci in modo 
brillante, di riprodurre il look e il feeling di un titolo per Super Nintendo, 
ovvero Megaman X. Di suo, però, ci mette un sistema di gestione delle 
risorse energetiche del robottino, grazie al quale sparare senza sost: 
svolazzare allegri è il metodo più rapido per finire al deposito rotta! 
occorre muoversi con cautela e imparare a conoscere alla perfezione i 
livelli. In parole povere, si tratterebbe di eliminare i loro guardiani (che 
una volta tolti di mezzo elargiscono nuove armi, sempre in stile Mega- 
man) per aprire l'accesso al pericoloso Settore Omega. Tuttavia, si può 
rientrare in essi quanto si vuole, così da cercare vite, potenziamenti per 
l'automa e segreti. Sono gran bei livelli, lunghi e progettati splendida- 
mente. 

Il gioco è difficile, ma mai frustrante al punto da spingere a mollarlo, 
pieno dì segreti e piccoli extra che gratificheranno chiunque voglia 
spingersi a completarlo al 100%. Vero che le lattine semoventi di Mega- 
bot non hanno il carisma di un Woodman o di un Cutman, ma è un pic- 
colo capolavoro lo stesso. 


Davide “Gendo Ikari" Mascolo 


ZWISCHENZUG 

Autore: Kugelsoft 

Va detto che il motore grafico non è farina nel sacco dell'autore del gio- 
co:tuttavia, è stato ben sfruttato per concretizzare l'idea principale alla 
base di Zwischenzug. Un ragno meccanico e una rana filiforme combat- 
tono contro malvagi pezzi degli scacchi, in arene connesse fra loro da 
teletrasporti, cercando di buttarli fuori da esse e far punti, così da 
giungere î 1000 necessari per accedere allo scontro finale. Nell'impre- 
sa lì aiuteranno le loro ‘possenti’ zampette e armi quali lanciafiamme o 
attacchi tornado. Quali sostanze sia necessario assumere per concepi- 
re qualcosa del genere non ci è dato sapere, ma incredibilmente funzio- 
na! Merito soprattutto dell'ottimo sistema di controllo, che sfrutta mou- 
se e tastiera riprendendo in gran parte il layout dei comandi tipico degli 
FPS. È completamente configurabile e c'è anche un tutorial per venire 
incontro ai più spaesati. L'aspetto grafico è molto piacevole grazie al 
design delle arene (spesso surreale), all'ottima scelta delle texture e 
alla simpatia dei due personaggi. 

Tuttavia, talvolta la telecamera è traditrice: inoltre, non avrebbe guastato 
inserire qualche arena în più per aumentare la varietà, ma anche così 
Zwischenzug resta un piccolo colpo di genio. Che la follia si scateni... 


Davide “Gendo Ikari" Mascolo 
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n Ghost Recon siete al comando dei 
Ghosts (Fantasmi), un'unità d'elite del- 
l'esercito americano che ha a disposi- 
zione le più avanzate tecnologie in fat- 
to di armamenti, Essendo la punta di dia- 
mante dell'esercito, vengono impiegati solo in azioni 
pericolose e di particolare importanza strategica, 
come la cattura di un criminale di guerra 0 la 
liberazione di un ostaggio importante, Grazie a 
questo gioco, avrete la possibilità di reclutare i 
vostri uomini, addestrarli, equipaggiarli e impar- 
tire loro i giusti ordini quando la situazione preci- 
pita. In bocca al lupo quindi, perché ancora una 
Volta il destino del mondo sarà nelle vostre manil 


ui 


n INSTALLAZIONE 

Inserite il CD del gioco nell'apposito lettore, e a 
L fare tutto il resto ci penserà lui automaticamen- 
te. Durante l'installazione vi verrà chiesto soltan- 
to dove installare fisicamente Ghost Recon. Se, 
per un qualsiasi motivo, la procedura non doves- 
se partire automaticamente, sarà sufficiente apri- 
re Gestione Risorse (0 “Risorse del computer* a 
seconda del sistema operativo) e lanciare il pro- 
gramma Setup.exe, che si trova nella directory 
principale del CD-ROM. 

Lo spazio libero richiesto dal gioco ammonta a 
circa 1 GB. Si consiglia dunque di fare un bel po' 
di spazio [se 
necessario) e 
tenere presente 
fl che Windows ha 
pur sempre biso- 
gno di qualche 


IN REGALO CON TGM 
GHOST RECON 


TGM è particolarmente orgogliosa di allegare uno 
degli shooter "tattici" più acclamati di sempre. 
Impersonate i soldati altamente specializzati dipinti 
da Tom Clancy nei suoi romanzi, e andate a sforac- 
chiare il nemico, ma con intelligenza. 


[SU\TGM]Online] 
[trovilla]guida] 
(completa]a} 
tuttelle] 


[missioni!} 


L'assegnazione automatica è il modo più veloce 
per sveltire le pratiche prima di una missione. 


Qualora doveste riscontrare problemi di varia na- 
‘tura (incompatibilità con schede video, processori, 
o versioni particolari dei driver di sistema), potete 
provare a collegarvi al seguente sito Internet: 
http://giocoallegato.tgmonline.it 

In questa pagina vengono discussi (e puntualmen- 


te risolti) i più svariati problemi con i giochi allegati 
a TGM e PC Action. Qualora desideriate ulteriori 
informazioni, potete usare anche l'indirizzo di po- 


‘sta elettronica giocoallegato@xenia.it: riceverete 
immediatamente un bollettino con le soluzioni aì 
problemi già risolti e, in un secondo momento, vi 
verranno inviate eventuali soluzioni più specifiche, 


centinaio di 
mega liberi 
Î anche per la memoria virtuale. Quindi, i posses- 
sori di unità disco particolarmente piccole faran- 
no bene a liberarsi di tutto il materiale non 
necessario, e a provvedere a tutti i backup del 
caso. AI contrario, chi dispone di unità partico- 


L'obiettivo della seconda missione è distruggere 
questo aereo. Portiamoci dietro almeno un paio 
di assaltatori. 


larmente grandi, non si preoccupi per eventuali mes- 
saggi del tipo "Ghost Recon ha bisogno di 980 MB di 
spazio libero, l'unità selezionata ha tot MB liberi", e 
confermi pure l'installazione: procederà senza proble- 
mi, 


AGGIORNAMENTO 

Una volta terminata l'installazione di Ghost Recon, 
sarà possibile cominciare a giocare. Tuttavia, consì- 
gliamo vivamente a tutti i let- 
tori di avvantaggiarsi delle 
patch uscite nel frattempo. La 
versione contenuta nel CD, 
infatti, è quella originale del 
gioco. Ma, dalla sua uscita a 
oggi, sono diverse le patch 
rilasciate dai programmatori. 
Si tratta di aggiornamenti importanti, che risolvono 
mille problemi e aggiungono anche delle nuove 
caratteristiche al prodotto. Come se non bastasse, 
alcuni mod particolarmente belli hanno bisogno di 
questa 0 quella patch per funzionare 


‘comando 
un'unità 


Vi preghiamo, per il funzionamento del servizio, di 
comunicarci sempre con esattezza l'entità del pro- 
blema, e di descrivere dettagliatamente la confi- 
gurazione hardware del vostro computer (proces- 
‘sore, scheda video, scheda audio, sistema opera- 
tivo, cd-rom, eccetera). 


3] Installare la patch 1.3 [nell'interfaccia si chiama 
Patch 2) 
4) Installare la patch 1.4 (nell'interfaccia sì chiama 
Patch 3) 


1 piccoli (e grandi) cambiamenti da una versione all’al- 
tra sono Illustrati all'interno del Silver Disc/DVD e nei 
file readme delle patch. Lo stesso riassunto si trova 
anche sulla pagina web ufficiale (http://www.gho- 
strecon.it/patch2.html). Terminata l'installazione delle 


La squadra Bravo si sta muovendo con attenzione 
verso il punto stabilito. 


correttamente. Poiché si tratta di 
quasi 100 MB di materiale, abbia- 
mo provveduto a metterlo sul Sil- 
ver Disc numero 170 (e sul DVD) 
nella cartella \Gioco Allegato. Chi 
non è avvezzo all'uso del compu- 
ter, può usare l'interfaccia grafica 
dei nostri CD. 
Poiché i replay e i salvataggi regi- 
strati durante le missioni non 
sono compatibili da versione a 
versione, consigliamo caldamen- 
te di installare subito le patch, 
che andranno “inserite” in que- 
st'ordine: 
1) Installare il gioco 
2] Installare la patch 1.2.10 [nek 
l'interfaccia sì chiama Patch 1) 
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Usando la visuale esterna non è possibile muove- 
re direttamente il soldato. 


tre patch, sarà finalmente possibile iniziare a giocare, 
certi di avere a disposizione la versione più recente 
del programma 


GIOCARE SUBITO 

Se non avete mai affrontato altri giochi ispirati al rac- 
conti di Tom Clancy, 0 non siete comunque abituati a 
una visione “tattica” degli sparatutto, prima di fare sul 
serio vi invitiamo caldamente a seguire le sessioni di 
allenamento. Avrete modo di comprendere tutti i mec- 
canismi del gioco e tutte le strategie di base per 
sopravvivere durante le missioni: in Ghost Recon ogni 
momento è buono per morire, per cui un po' di "servi- 
zio di leva" vi farà soltanto bene. Scegliete dunque 
l'allenamento e fate attenzione alle indicazioni del 
vostro maestro. Sul terreno appaiono delle righe ros- 


ISTRUZIONI 


Lo stato di salute del 
‘soldato che stiamo 
impersonando. 


Gli ultimi ordi- La posizione 
ni impartiti al- del nostro 
la squadra. ‘soldato. 


Non badate alle scritte in Inglese che’ vedete in queste foto (le ho prese da una sorta di "ibrido" mentre 
provavo îl funzionamento dell patch inglesi sulla versione Italiana. 
usando le patch italiane che abbiamo fornito sul Silver Disc/DVD) è tutta in Italiano. 


Il mirino che serve a vedere sia la direzione del fuoco sia, 
nel caso del cecchino, la scena a distanza molto 
ravvicinata. 


quel ‘vostro possesso (anche 


Il radar multi-funzione è formato 


ba 


i ina 


An —_ 


Ghost Recon non funziona? | casi sono due; o il vostro 
PC “non ce la fa' (e allora un bell'aggiornamento è pro- 
prio opportuno) oppure siete particolarmente sfortu 
nati. Noi di TGM, tuttavia, cerchiamo sempre di venirvi 
in aiuto, cercando di risolvere i problemi prima ancora 
| che essi si manifestino. Prima di implorare aiuto sul 
forum o di inviare email allarmate, ricordatevi di ag- 
giornare i driver della scheda video alla versione più 
recente, reinstallare correttamente le DirectX e poi 
leggere quanto segue: potrebbe risolvere il vostro pro- 
blema 


- Il gioco fornisce un errore del tipo “versione dello 
stub RPC non compatibile” ed esce al desktop 

In questo caso, non è un problema del gioco, ma af- 
fligge diversi programmi, e ci era già capitato in pas- 
sato con | Tra Regni. Il problema nasce da alcune li- 
brerie di Windows, probabilmente modificate o sosti- 
tuite da qualche applicazione, che risultano incompa- 
tibili. Se il problema appare sotto Windows 98, potete 
scaricare la versione corretta delle librerie da questo 
indirizzo: 
hittp:/Awww.bmsistemi.com/BMHELP/Installa_8_1/0A- 
2002.06.07.01/0/A-2002.06.07.01.asp 


- Premendo cinque volte rapidamente il tasto Maiusc 
| il gioco esce e appare una strana finestrella. 

Con sistemi operativi Windows 2000 e XP, si apre 
| l'accesso a un'utilità di sistema di Windows. Se que- 
| sta sequenza è attivata mentre sta girando Tom Clanc- 
| y‘s Ghost Recon, il gioco verrà minimizzato nella barra 

delle applicazioni e il menu dell'utility di sistema com- 
| parirà sullo schermo. Per risolvere il problema, il modo 


migliore consiste nel disabilitare questa opzione: 


quando appare, modificare le impostazioni in modo da 
non usare il blocco automatico dei tasti, 


- Arrivato alla missione X il gioco si blocca o mi dà 
degli errori strani, o non si visualizza correttamente 
Per giocare a Ghost Recon è di vitale importanza che i 
driver della scheda video siano aggiornati. Quelli for- 
niti in dotazione ai sistemi operativi Microsoft non 
vanno bene, e quelli nelle scatole delle schede video, 
soprattutto se non si tratta di un acquisto recentissi- 
mo, nemmeno. Scaricate i driver per la vostra scheda 
video dal produttore della stessa, o direttamente dal 
fornitore del chip video. Qualsiasi scheda GeForce o 
TNT deve usare i driver Detonator (www.nvidia.com) 
in versione 41.09 o superiore, mentre qualsiasi scheda 
basata su Radeon ha bisogno dei Catalyst 
(www.ati.com). Qualsiasi versione oltre la 3.2 va bene 
per giocare a Ghost Recon, ma la più recente è sem- 
pre la migliore (rimuovete i driver vecchi prima di in- 
stallare quelli nuovi). 

NOTA sull’installazione deì Detonator. Se avete pro- 
blemi di visualizzazione e passare a una versione più 
recente non li risolve, è possibile che parte dei vecchi 
driver sia ancora caricata sul sistema. Rimuovete i 
vecchi Detonator con un “remove assistant (wmww.gu- 
ru3d.com), riavviate, e poi installate la versione nuova 
dei Detonator. 


- lo ho un chipset $3, SiS, Intel, di una marca scono- 
sciuta, oppure un PC portatile. E il gioco non va. 

Per poter funzionare Ghost Recon ha bisogno di hard- 
ware completamente compatibile con le librerie Di- 


da diversi cerchi concentrici. 
Quello all'interno si illumina di 
rosso quando il nemico è molto 
vicino, quello centrale mostra la 
direzione dei nemici più vicini e 
quello esterno la provenienza 
del fuoco nemico. 


Il pannello delle armi mostra la 
nostra situazione quanto ad 
‘armamento e munizioni rimaste. 


rectX 8. Certe soluzioni video lo sono soltanto a paro- 
le, ma a conti fatti danno un sacco di grattacapi con 
tantissimi videogiochi. In questi casi occorre scarica- 
re il driver più recente per la propria scheda video, in- 
stallarlo, e sperare che funzioni. In caso contrario, in- 
fatti, non resta che sostituire la scheda con un model 
lo supportato. Inutili i giri di parole: una GeForce o una 
Radeon (tranne il modello VE — 7000), anche usate, so- 
no le soluzioni migliori. 


- Ho installato la patch tal dei tali, e non mi carica più 
i vecchi salvataggi! 

Da una versione all'altra il sistema di salvataggio cam- 
bia, per cui i vecchi savegame non vanno. La dura leg- 
ge del Bronx, a cospirazione 


- Ho una scheda grafica Voodoo e non visualizzo be- 
ne le scritte! 

In questo caso, le possibilità sono due: 1) ci rendiamo 
conto una buona volta che 3dfx non esiste più da tre 
anni, e che è ora di passare a una scheda video più 
supportata, e 2) nel frattempo, scarichiamo un piccolo 
file da 18 KB da 
http://www.voodoofiles.com/getit.asp?id=5171&g=1&d 
=21&s=383090152, che risolve il problema... | file van- 
no estratti nella cartella del gioco. 

NOTA: per ottenere una migliore compatibilità delle 
schede Voodoo su Windows XP e soprattutto con le 
DirectX 8 in linea generale, può essere un'idea scari- 
care i driver più aggiornati da www.voodoofiles.com. 
Sono scritti da appassionati, visto che l'azienda non 
esiste più, quindi non aspettatevi miracoli. 


TOM CLANCY'S GHOST RECON 


Î Prima della missione viene visualizzato un so- 
stanzioso briefing della stessa. 


se: è Il che dovrete recarvi per proseguire. Altre indi- 
cazioni saranno colorate in giallo e in verde: in que- 
ste aree si attiveranno degli esercizi speciali 
Quando sarete pronti ad affrontare il nemico, sappia- 
te che avrete tre squadre a disposizione, Alpha, Bravo 
e Charlie, formate da diversi specialisti, Tutti gli uomi- 
ni sono importanti, ma alcuni di loro sono fondamen- 
tali per terminare le missioni con successo. In partico 
lare, il cecchino, che preferirete mettere in squadra 
da solo (per esempio, in Charlie), sarà un elemento 
vitale, visto che spesso e volentieri sî rivelerà indi- 
spensabile per “ripulire” le zone dal soldati 
n Nemici. Comunquesia, percominciarea gio- 
care subito occorre dare un nome alla campa- 
gna che si intende affrontare (In modo da 
poterla sempre riconoscere), scegliere i propri 
commilitoni (per fare in fretta basta cliccare su 
Auto-Assign) e cominciare a giocare, 


i LA PRIMAMISSIONE 

Ì Passiamounattimola parola ad Alex Rossetto, 
autore di una stupenda guida al gioco, che 
potrete trovare all'URL http://www.tgmonli- 
ne.it/soluzioni/g/ghostrecon. Alex vi guiderà 
per buona parte della prima missione, 


Il manuale di Ghost Recon si trova nel Silver Disc 
170 (e nel DVD), all'interno della cartella \Gioco Al- 
legato. Essendo in formato PDE, per leggerlo è 
necessario il software Adobe Acrobat Reader, dis- 
ponibile — in caso di necessità — nell'area 
Download (sotto la sezione Shareware) di TEM 
Online. Vi preghiamo di far riferimento a quello per 
‘tutte le istruzioni del gioco. Nella tabella che 
segue, comunque, riassumiamo i tasti standard im- 
piegati nel corso delle partite: 


TASTO 
Mouse sinistro 
Mouse destro 
Rotella 

z 

WASD 


AZIONE 


Fuoco 


we Abbassarsi/alzarsi 
VE Sbircia a sinistra/destra 
RT Modifica visuale arma 
Spazio Azione 

Alt Sin Mischia 

F Modalità fuoco 

123 Seleziona squadre 

4 Mantenere posizione 
5 Avanzare 

6 Avanzare a ogni costo 
7 Ricognizione 

8 Attacco 

9 Sopprimi 

PgSu/Giù Selezior 


Ctrl sinistra Mappa comando 
Invio Chat 

Invio (tastierino Numerico) Console on/off 
FI Visuale telecamera 
177 Modalità spettatore 
Fa Salva immagine 

Fe Salvataggio rapido 
(2h Caricamento rapido 
(a) Interfaccia d'azione 


0-9 (tastierino Numerico) 
Messaggio al giocatore 0-9 


Questi tasti si possono personalizzare, e la lista 
completa appare anche nelle opzioni per i controlli, 


Come equipaggiamento non prendete nulla di Maiusc sinistra Modalità mappa 
bad particolare, gli MI6 di ordinanza vanno benis Tab Modalità statistica 
wi simo. Con voi prendete: due fucilieri (tiratori) 
i eun uomo di supporto in Alpha, un fuciliere e 
s Nr sn, = gioot 
a vegetazione può nascon- Î ni 


dere delle insidie. Fate at- 
tenzione a non effettuare 
spostamenti troppo avventa- } 


e mo 


meccani 


ISSI 
do di compi 


ti sul territorio. 


Processore a 450 MHz o superiore, 128 MB 
di RAM, Windows 98/ME/2000/XP, DirectX 8 
o superiori, scheda video 3D perfettamente 
compatibile con librerie DirectX 8.0 e con 16 
MB di memoria video, 1 GB di spazio libero 
‘su disco fisso, scheda audio compatibile con 
DirectX 8. Per il gioco in rete: connessione 
TCP/IP a 28.8 Kbps o superiore. 


un uomo di supporto in Bravo e il cec- 
chino in Charlie, Speciali: nessuno, 
Iniziate con calma, mettendo tutti gli 
uomini in modalità Ricognizione. Fate 
avanzare Alpha lungo la parete nord 
fino al boschetto, mentre Bravo farà lo 
stesso a sud e Charlie sì sposterà al cen- 
tro della mappa, fino al limitare del pri- 
mo assembramento di alberi. Imperso- 
nate Charlie e avanzate fino ai primi 
tronchi del secondo gruppo di alberi, 
quindi inginocchiatevi, selezionate il 
fucile da cecchino ed eliminate l'omino 
che si protegge dietro ai sacchi di sab- 
bia. A seconda del livello di difficoltà selezionato 
la vostra azione potrà richiamare un diverso 
numero di nemici: se sono un paio, potrete sbaraz- 
zarvi di loro con il cecchino, avendo magari cura di 
stendervi per coprirvi meglio. Indicativamente (a 
seconda di come saranno posizionate le pattuglie 
nemiche al momento dell'attacco) gli avversari arri- 
vano sia da destra che da sinistra della trincea, ma 


| 
| Usare la mappa è il modo migliore per stabilire 
[ i punti di raccolta delle tre squadre 


(quelta chiazza scura in mezzo allo schermo è il 
nostro cecchino, abilissimo a mimetizzarsi nella 
vegetazione. 
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Prima missione - 
abbiamo fatto una 
strage nel campo 
militare nemico, 
ora dobbiamo solo 

igioniero Pa- 


sono svantag- 
giati dal fatto 
che si muovo 
no in discesa e 
contro il prato 
sono piuttosto 
esposti e visibi- 
li. Dopo averne fatti fuori un numero 
sufficiente a far smettere il fuoco 
contro di voi mettete Alpha e Bravo 
in modalità Assalto e fateli avanzare 
fino all'altezza del cecchino, sulla 
mappa, in corrispondenza dei due 
boschetti: dovrebbero occuparsi 
agevolmente degli eventuali soprav- 
vissuti, Per buona 
misura selezionate 
Bravo e date un'oc- 
chiata intorno, 
mentre avanzate 
fino a coprirvi. Tor- 
nate a Charlie e 
avanzate accucciati fino a superare la trincea (dalla 
quale, se volete, potete provare un tiro difficile e 
abbattere il nido di mitragliatrice che si trova a nord 
rispetto a voi, in alto) e raggiungere due rocce che 
sporgono dal terreno: passate sulla sinistra della pri- 


ma e portatevi accanto alla seconda, sulla destra, sen- 


za però esporvi. 


Avvicinatevi lentamente al bordo della roccia e vedre- 


te un'altra trincea, dietro la quale c'è una salita: In 


clma al pendio sì trova solitamente una pattuglia, che 


varia da due a cinque uomini 


Ellminate ll tizio che si trova in questa zona e prepara- 
tevi a respingere gli altri, facendo accorrere Bravo su 


la sinistra di Charlie, oltre la roccia e in modalità 


Assalto, Alpha invece potrà muoversi lungo il costone 
e sbucare ai piedi della salita. Risalite Il pendio e muo- 


vetevi verso est e il campo nemico. La posizione 


; 


migliore per il cecchino è quella indicata 
nella foto: praticamente in cima a una 
collinetta. Fate però attenzione, perché 
gli avversari sono (praticamente) inermi 
ai vostri colpi solo al livello Recluta: a 
quello Veterano inizieranno a piovere 
proiettili e magari ci si metterà anche 
qualche cecchino avversario, mentre a 
Elite sono veramente cattivi. Portate Bra- 
vo a destra del cecchino e Alpha sulla 
Sinistra - tutti in modalità Ricognizione 
fino al momento dell'attacco. Da qui in 
pol, dovrete vedervela da soli... Oppure consultare il 
resto della guida che vi abbiamo indicato poco fa, 


| cadaveri appaiono sulla mappa sotto forma di 
quadratini marroni, con un punto. In rosso i nemici. 


Alla fine di ogni missione vengono visualizzate 
queste statistiche. Tenete anche presente che al- 
cuni soldati migliorano col tempo. 


CRCACACRLAL] 


Vedere un soldato nella penombra di una caverna 
non è facile. Ma gli infrarossi fanno benissimo il 
loro dovere. 


iu SR SUL 


Ovviamente non potevamo di cer- 
to lasciare un gioco come Ghost 
Recon sguarnito di mod e missio- 
ni aggiuntive, giusto? Beh, sì, po- 
tevamo farlo: occupano così tanti 
megabyte che... ma noî siamo 
TGM, non certo una rivista qual- 
siasi, e quindi abbiamo deciso di 
fornire anche quelli. 

Alcuni mod, tuttavia, erano dav- 
vero troppo grossi (130 e 233 MB) 
per essere inclusi anche sui Sil- 
ver Disc, e così, per una semplice 
ragione di spazio, li abbiamo 
messi solamente nella versione 
DVD. Beh, un motivo in più per 
procurarsi un bel lettore DVD e 
relativa versione di TGM, non tro- 
vate? Ecco una breve descrizio- 
ne: 


Frostbite V1.1 (Esclusiva DVD) 
Una grandissima espansione per 
Ghost Recon, con una campagna 
tutta nuova, tante missioni e di- 
verse mappe per il multiplayer 


Icebreaker: Operation Barbaros- 
sa (Esclusiva DVD) 

3 nuove mappe e 6 nuove missio- 
ni. L'ambientazione è costituita 


dalle prime fasi dell'Operazione 
Barbarossa, l'inizio della campa- 
gna tedesca sul fronte occiden- 
tale. Riproduce quindi alcune fasi 
e alcune battaglie che diedero 
inizio alla Grande Guerra nel 
1941. Il giocatore potrà assumere 
il ruolo di un Kommando brander- 
burghese o di un paratrooper so- 
vietico. Tutte le mappe presenti 
nel mod si possono usare anche 
perl gioco în multiplayer 


12 Weeks 4.0 (Silver Disc e Sil- 
ver DVD) 

L'ultimissima versione di una po- 
polare campagna aggiuntiva per 
Ghost Recon. 


Free Lybia (Silver Disc e Silver 
DVD) 

Una bellissima campagna com- 
posta da 8 missioni, che com- 
prende quasi 40 armi nuove e 
perfino alcune modalità di gioco 
differenti. Per funzionare è ne- 
cessaria la versione 1.4 di Ghost 


Recon. 


Band of Brothers (Silver Disc e 
Silver DVD) 


TOM CLANCY'S GHOST RECON 


Un'originale campagna che con- 
sente di giocare contro la squa- 
dra dei Ghost, 


Red Dawn Campaign (Silver Disc 
e Silver DVD) 

Gli Stati Uniti sono stati attaccati, 
e i Ghost sì trovano a fronteggia- 
re un pericolo a casa loro. 


ReesPack 1.0 (Silver Disc e Sil- 
ver DVD) 

Un piccolo mission pack con 5 
missioni, che variano dal recupe- 
ro degli ostaggi al rapimento e 
l'assassinio. 


Per l'installazione dei mod fate ri- 
ferimento al manuale del gioco e 
ai file "readme” contenuti negli 
archivi. Alcuni mod nascono già 
conttanto di installer, per cui per 
estrarre quelli non si dovrà fare 
altro che lanciarne l'eseguibile 
Sul CD e sul DVD, poi, trovano 
spazio anche le tre patch ufficiali 
del gioco (100 MB di patch com- 
plessivamentell!) e il manuale | 
d'uso. Ma di quelli già abbiamo 
parlato nell'articolo 


Torna anche quest'anno Pianeta Amiga, giunto ormai alla gf av 

sua settima edizione. Si tratta dello storico appuntamento (Pianeta Amiga 2003 

dedicato a tutti i fan di Amiga e delle piattaforme altema 

tive: come ormai è tradizione, l'evento sì svolgerà sabato S 

20 e domenica 21 settembre presso il Pala Esposizioni di 

cura di Jasa Communication, preannuncia un'edizione ricchissima di novità tra le quali spicca per 

importanza il ritorno di Amiga, con nuovi modelli destinati al mercato consumer e professionale: nel 
corso della manifestazione verrà infatti presentato Amiga One 


Empoli (FI). L'organizzazione, a 


3 accompagnato dall'ultima revisione del suo pionieristico sistema 
si operativo, l'Amiga OS 4.0. L'attesa per l'uscita di un nuovo 
nai modello di uno dei computer più amati di sempre è finalmente 


terminata, e durante la kermesse empolese sarà possibile toccare 
con mano ed acquistare Amiga One in tutte le sue configurazio- 
ni. L'occasione è buona per vedere e testare anche altre 
interessanti novità legate al mondo dell'informatica alternativa, 


come 


A I ll computer Pegasos o Commodore One, piattaforma com- 

mitico C64. Non mancheranno seminari e 
conferenze per approfondire i temi legati a questo interessante soggetto. Pianeta Amiga è un 
‘appuntamento cui tutti gli appassionati di informatica non possono mancare, per scoprire 0 riscopri 
re quello che succede al di fuori della “finestra 
netaamiga.it 


patibile con 


Per saperne di più collegatevi alla pagina www.pia 
Ciaudio 


Un'altra casa storica del divertimento 


elettronico se ne va, schiacciata da 


Data East dichiara bancarotta 


difficoltà e 


La corte c ale di Tokyo ha dichia 


rato fallita la software house giapponese 


solo nelle settimane succe 


nel 1999, quando la compagnia ha richiesto un acc 


strettuale per poter riorganizzare le proprie 


liardi di yen, 


Forse in risposta alle numerose e spesso con- 3 
traverse iniziative contro i giochi violenti [se 

la cosa vi Interessa seguite gli editoriali i Nuovi parametri per la ESRB 
TGM Online e relativo forum, se ne parla II 


spesso], la Entertainment Soft ating Board, l'organo di classificazione e 
autoregolamentazione dell'industria videoludica statuni 
tense, ha annunciato quattro nuove categorie di videogiochi e 


una collocazione più vistosa dei bollini di raccomandazione. Ai 


ventisei già esistenti se ne aggiungeranno quindi altri quattro, 


che aluteranno meglio i consumatori a valutare il tipo e l'inten- 


sità dei contenuti violenti dî un videogioco, facendo 
ie LIA Gisinzione tra violenza “animata” che compare più di frequen 

SOFTWARE te nei titoli per ragazzi e violenza più realistica tipica dei giochi 
RATING BOARD per adulti (dai 17 anni in 


su). Nello specifico. 


* Cartoon Violence: azioni violente che coinvolgono 
personaggi in stile cartone animato. Può comprendere violenza 
nella quale il soggetto colpito non subisce alcun danno 

* Fantasy Violence: azioni violente di tipo fantasy, che coin 
volgono personaggi umani e non, in situazioni che possono esse 
re facilmente distinte dalla vita reale 

* Intense Violence: rappresentazione graficamente realistica 
di conflitti fisici. Può contenere sangue realistico, gore, armi 
rappresentazione di ferite umane e morte 

* Sexual Violence: rappresentazione di stupri 0 
violenti 


CONTEST RATED BI 
ESRB 


tri atti 


In occasione d 
palo, ossia "M" (Mature) e "AO" (Adults Only), che andranno a 
contenere anche l'età minima prevista per Ì giochi con questa clas 


i questi nuovi bollini ne verranno aggiornati un 


sificazione, Le modifiche relative all'esposizione dei bollini 
prevedono una loro maggiore dimensione sul fronte della scatola, 
e frasi brevi descrittive riportate sul retro. Le modifiche saranno 
‘operative dal 15 di settembre. 

Claudio "Dont judge a book by its cover” Todeschini 
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VOCI (di CORRIDOIO 


COM 


[quotidiani[su] 
FBI contro il TEO Coiut 


Peer@Peer 


Sta prendendo forma il disegno di legge che verrà presen- 
tato prossimamente al congresso americano per scorag- 
giare una volta per tutte la condivisione di file protetti da 

copyright. ll legislatore sembra partire dal presupposto che 

perseguire i singoli utenti, tutti quanti, è un'impresa impossibile, 

pertanto la polizia si limiterà a “segnalare' ai recidivi di essere a conoscen- 
za delle loro attività, procedendo solo nei casi più eclatanti. Alle indagini 
‘sarebbero obbligati a collaborare anche i provider, i quali dovrebbero forni- 
re informazioni relative agli utenti 

È scontato il vespaio che una proposta del genere sta provocando degli 
Stati Uniti, anche perché î metodi di indagine presuppongono una sensibile 
disparità di trattamento fra î normali cittadini e gli utenti del peer to peer: 

In ogni caso, è estremamente improbabile riuscire a trovare una norma 
che metta d'accordo sia gli Stati Uniti sia l'Unione Europea, che contro la 
pirateria sta procedendo secondo criteri, tanto per cambiare, completa- 
mente difformi fra uno Stato e l’altro. Mauro Bossetti 


l’angolo della celluloide {(SpyHunter, \ 
Devil May Cry, Eternal Darkness) J 


La Midway ha recentemente riproposto sul mercato 
cchi anni fa. 


console uno dei suoi cavalli di battaglia di par 
ovver 
combattimenti e massicci arsenali bellici montati sulle vetture 
Universal Pictures sia interessata a trasformare il videogio: 

co in un film, ovviamente a base di insegui 


È 


polpettone avventuroso Il Re Scorpione. Il suo ruolo 
sarebbe quello di Alec Sects, comandante del più sofisticato veicolo di 
spionaggio del mondo, il G-8155 Interceptor, impegnato nella solita lotta 
contro il cattivo di turno. Nel cast tecnico figurano Ì misconosciuti Chuck 
Gordon e Adrian Askarieh in veste di produttorì, e Michael Brandt e 
Derek Hass in quella di sceneggiatori. Per darvi un'idea di quello che po 
tete aspettarvi, sappiate che Brandt e Hass hanno recentemente co-irma 
to Ja sceneggiatura di "2 Fast 2 Furious 
Cambiano decisamente genere con la notizia che la Capcom e la casa di 
produzione giapponese Gaga Communications [già impegnata nei 
lungometraggi di Onimusha e Tekken, quest'ultimo interamente in 
computer graphic] hanno annunciato Il progetto di un film basato su De 
vil May Cry, li popolare titolo d'azione per PlayStation 2 [che diventerà an- 
che un fumetto, NACT). Forte di un budget di quaranta milioni di dollari, 
le riprese del film dovrebbero iniziare nel 2005; allo stato delle cose, non 


> SpyHunter, arcade automobilistico con una spruzzatina qua e là di 
Pare che la 


menti mozzafiato e azione senza sosta; 
il nome più gettonato per il protagon} 
sta è The Rock, la star del wrestling che 


si è fatto recentemente apprezzare sul 
grande sches 


ho (si fa per dire) con 


Siete avvertiti 


è stato fatto ancora alcun nome sul possibile regista e sui possibili membri 
del cast. Gaga e Capcom si augurano che la pellicola possa riflettere il più 
possibile il videogioco da cui è tratta. Inutile dire che ce lo auguriamo an 
che noll Per rimanere in tema 
console, un breve cenno al fatto 
che Nintendo of America ed 
Hypnotic collaboreranno per rea: 
lizzare un film e altri non meglio 


precisati "progetti televisivi" basati 
su Eternal Darkness: Sanity/s 
Requiem, il videogame thriller 
della casa giapponese 

Claudio Mollica 


Nasce il laboratorio di Internet 


Si tratta sicuramente di uno dei progetti più affascinanti 

relativi al mondo di Internet: la creazione di un superla- 

boratorio che consentirà a diversi enti e società di condi- 

videre risorse di qualsiasi tipo. La connessione sarà di tipo 

privilegiato e, quindi, ad altissima velocità, mentre lo scopo sarà 

quello di portare avanti complessi progetti di ricerca con contributi dei 
maggiori esperti del settore. 

Non solo: il laboratorio, chiamato PlanetLab, consentirà un monitoraggio 
del tutto inedito della rete, il quale porterà a individuare anzitempo la diffu- 
‘sione di nuovi virus informatici, di attacchi di tipo Denial of Service e via di- 
cendo. ll software che girerà sui vari computer consentirà di convogliare 
le risorse su uno specifico progetto, garantendo una velocità di calcolo ov- 
viamente incomparabile rispetto ai normali sistemi desktop. 

Mauro Bossetti 


(&[e]-]-][=[e][®) NEWS 


{dea originale, non trovate? La fan- 

tasiosa premessa su cui sî fonda il 

nuovo lavoro della Evilusion 

{www.evillusion.com), che viene 

descritto come un mix tra un survival horror e un RPG, è che esista un 

“Codice Bibbia” che conferisce un immenso potere a chi riesce ad entrame 

in possesso. L'obiettivo del giocatore è quindi quello di decodificarlo e comprenderne 
appieno i poteri. Dopo aver attraversato diverse epoche storiche, dalla Creazione fino 
all'Armageddon, imparando il vero significato della Bibbia e scontrandosi con ogni ge- 
nere di creatura, il destino del 
mondo sarà nelle vostre mani. 
Lungi dal voler fare del catechi- 
smo spicciolo, Eon of Tears vi 
farà rivivere In chiave fantasy | 
principali avvenimenti narrati 
nella Bibbia, dalle dieci piaghe 
d'Egitto alla distruzione di 
Sodoma e Gomorra, dalla con- 
quista di Cana al compimento 
di alcuni miracoli nei panni di 
Gesù Cristo in persona. La cosa 
divertente è che ogni vostra azione, ogni scelta di agire nel bene o nel male influenzerà 


50 eroe impegnato nella ricerca di un rimedio agli imprevedibili effetti dell'infant 3 
RIMpanoo, SE o gli eventi successivi: questo significa che anziché in quelli di Gesù, a furia di peccare po- 
Ray, che lo trasforma in un mingherlino e spaventato ragazzino. La soluzione potreb- È 
treste trovarvi nei panni dî 


be essere nelle mani di un cattivo ancora più cattivo del malvagio (benché ridotto a o - 
CET eee e LO GONO RR E pl Giuda, 0 in quelli di un solda- 
ione di infante) Comanda imenticato antagonista del primo Space 

condizione di infante) Comandante Borf, l'indimenticato antagonista del primo Spac nea 
Ace. 

Mosè. 
Entrambi gli albi dovrebbero uscite 
E e nica Il gioco è al momento in una 
ad agosto negli Stati Uniti [Dragon's F 

fase di sviluppo piuttosto 
Lair il 6, Space Ace il 20. pela 


rispettivamente), editi dalla CrossGen Brrsea: enon A poshie 
ispettivamente), editi dalla CrossGet 
: Lr i Sia quindi indicare una data di 
intertalnmer sgen.con 
sabato GI uscita. Immagino tuttavia che 
Resta da capire se e quando 
I EI IE avremo modo di parlarne an- 
ti ci aree 
ala, altrime verà compra 
Mise desterà sicuramente scalpore 
su Internet in qualche libreria di 
il fatto di poter impersonare 
Gesù Cristo. Scommettiamo? 
Ciaudio 


Criticati, odiati e vituperati, eppure ancora oggi ricordati come alcuni 
tra i videogiochi più divertenti e innovativi della loro epoca: sto parlando 

dei titoli su laser disc creati da Don Bluth, che stanno per tornare, anche se sotto for. 
ma di album a fumetti, come volumi 
monografici che gli appassionati non 
dovrebbero in alcun modo lasciarsi 
sfuggire 
Dragon's Lair: Singe's Revenge, scritto 
da Andy Mangels, Fabio Laguna e Tony 
Washington (già autori per Star Trek} 
celebrerà ì ventesimo anniversario del 
giioco originale [sono passati 
vent'anni... santo cielo...) con una nuo. 
va saga nella quale il dragone Singe 5 
vendica del valoroso Dirk rapendo 

l'amata principessa Daphne. 

Space Ace: Defender of the Universe, scritto da Robert Kirkman [Tech Jacket, Invina E 

ble], Paulo Borges e Pat Duke, riprende la narrazione delle avventure di Dexter da 

dove era stata interrotta, alla fine del primo gioco, con il nostro impavido e muscolo 


fumetti americana 
Claudio "the darllling” Todeschini 


Messaggio promozionale 
PC e accessori 


Convenienza 
Divertimento 

| Varietà ) 
Community ) 


IMIGIICITI SULU LU. 


Giochi PC 


Grandi occasioni da tutto il 
mondo su Videogiochi e accessori 


cercale su www.ebay.it 


A 


mm 


IT 


PlayStation 2 e giochi Buona caccia! 


ufficiale per No One Lives Forever 2, 


La Monolith ha annunciato il primo add-on 


previsto su 


per giù per il prossimo Natale. Si tratta di un 
prodotto stand-alone, che non richiede il gioco originale. e che sarà venduto a un prez- 
20 piuttosto basso, come si conviene a una espansione. Seguendo la tendenza inaugurata 


qualche tempo fa con Opposing Forces per HalfLife. 
anche in Contract J.A.C.K. giocheremo "dall'altra par- 
te della barricata": il personaggio principale sarà infat- 
ti un agente della H.A.R.M,, l'organizzazione criminale 
contro la quale da anni si batte Cate Archer. La storia 
si colloca a metà tra i due NOLF: JACK, è l'acronimo 
di Just Another Contract Killer (lett., solo un altro killer 
‘a pagamento]; il protagonista si è fatto una reputazio- 
ne per la sua abilità nel risolvere problemi, 
specialmente quelli dalla dubbia legalità, solo che 
questa volta il problema lo riguarda personalmente. 
Un'organizzazione criminale italiana (uhm...) sta 
progettando di eliminare la H.A.R.M., e con lei tutte le 


persone che in qualche modo sono a essa legate [Jack compreso]: un ottima pretesto per avere di fron- 


te nemici e cattivi di ogni sorta da affrontare in 
combattimenti mozzafiato, conditi dallo humour nonsense e 
dalle piùi improbabili situazioni di gioco che da sempre 
caratterizzano la serie. Nell'espansione, focalizzata principal 
mente sull'azione e meno sulla modalità stealth, troveremo 
un pericoloso arsenale che comprende. tra gli altri, un Baca- 
lov Corrector, il prototipo di un fucile laser a ciclon (???) e 
delle amene cariche di C4; saranno presenti veicoli quidabili 
con armamento incorporato, e tra le modalità di gioco onlì- 
ne figurano Deathmatch, Team Deathmatch, Demolition e 
Doomsday. Per l'occasione, la Monolith rilascerà un nuovo 


editor di livelli 


Claudio 


stato definita dal garante uno del 


struttura e servizi Wi-Fi, L'acquisto 
rcato della banda larga da parte di Telecom Ital 


La AlasSoft, giovane software house ca 


pitanata da Paolo Cattani, speclalizz 
nello sviluppo di simulazioni industr 
di modelli meccanici in movimento, 


portando a termine Grand Prix Simula 


ta 
all 
sta 
to ideale di Vintual Grand Prix per Amiga, 


sviluppato dalla stessa AlasSoft parecchi anni addietre 


Come avrete facilmente intuito, GPS metterà a 
disposizione del giocatore un intero campionato di Formu 
la 1 [senza licenza ufficiale], con la non trascurabile 
aggiunta di una semplice ma sofisticata suite di editing 
che permette la creazione di auto e piste del tutto nuove. 
Per garantire una ancor maggiore accuratezza nel model 
lo di guida, la software house ha assunto un pilota collau- 
atore profe: per verificare e controllare che la fis 
cae la guidabilità delle vetture siano il più possibile 
aderenti alla realtà 
Stando al cato stampa, GPS offrirà agli appassiona: 


til più “realistico simulatore di setup della vettura, e il più potente construction kit: basta scegliere una 


pista [0 crearsene una propria), te 
che potranno essere verificate imme 
zie alla telemetria in tempo reale’ 


are la mac ambiarne l'assetto a piacimento; tutte Je modifi- 


Non mancherà una ricca modalità multiplayer nel 


quale sfidare amici e avv 
all'ultima sgommata. In occasi 


lozionanti gare 


I rilasci 


Grand Prix Simulator, previsto per quest'autunni 
Lago (che si occuperà con ogni probabilità di 


pubblicazione del gioco) aprirà un sit 


samente pensato per la community, 
dicata ai confronti tra configui 

ste e auto e tutto quanto fa “mod 
Claudio “grand misprinter” Toi 


con un'area de 


lesi siano 
ri dal comu- 
ne, soprattutto in ambi- 
to ludico, è cosa ch 
mai abbiamo imparato in 
tutti questi anni. Pensate però che fatto curioso: Grand 
Theft Auto 3, che è stato un successo a livello mondiale, nella terra del 
Sol Levante non ci era ancora arrivatol La lacuna verrà presto colmata 
dalla , che localizzerà, 
pubbliche ribuirà sul 
territorio nipponico il blockbi 
ar, sia per PS2 


gioca è prevista per 
autunno. Piuttosto 
‘o li commento della no- 
sta 
giappo- 
nese: 
‘Sono disgustai 
il tipico prodotto che piace solo agli americani 


(E 


Anche se ll successo (di vendite, ma non solo] ot- 
tenuto in tutto il mondo smentisc 
categoricamente una simile affermazione, resta 
da vedere come reagirà Il popolo di videogiocato 
ri giapponesi, Nel frattempo, aspetti 

notizia della conversione anche di Vice City. 
Claudio 


Per promuovere la realizzazione di nuove modifica» 

tion per Unreal Tournament 2003 e il prossimo UT 

2004, Epic Games e nVidia hanno deciso di lanciare un mega 

contest con un montepremi totale di un milione di dollaril Una cifra 

spropositata che, ne siamo sicuri, costituirà l'incentivo giusto per far 

sì che la comunità di MOD designer e compagnia bella si dla una 

mossa, Nell'elenco dei partner del contest troviamo Digital Extremes, 

Atari, AMD e AliasIWavefront 

ll primo premio, di quattrocentomila dollari in moneta sonante, verrà 

assegnato all'autore che realizzerà il miglior gioco stand alone o la 

miglior modification per UT2003 0 UT2004. In totale verranno 
premiate tredici 
diverse categorie, 
tra cui Miglior 
MOD, Miglior 
personaggio, Mi 
glior utilizzo del 
suono 3D, 
Miglior filmato in 
tempo reale non 
interattivo (tecni- 
ca conosciuta an- 
che come Machi- 
nima). Tra gli altri 
premi troviamo la 

licenza commerciale del motore di Unreal (del valore di circa 350.000 

dollari), hardware e software in quantità assortita. 

Per rendere il concorso accessibile al più vasto pubblico possibile, 

Epic ha assunto un certo Jason Busby per realizzare il sito 

www.masteringunreal.com, che contiene qualcosa come cento ore 

di tutorial video (disponibili gratuitamente) che spiegano in dettaglio 

come costruire e dar 

vita a nuovi contenu 

ti per UT2003. Busby 

terrà anche delle le- 

zioni e dei seminari 

in America e in Gran 

Bretagna nel 

prossimi mesì, Se la 

cosa vi interessa, tro- 

vate tutte le regole e 

le informazioni relati- 

ve a questo appetito- 

so concorso 

all'indirizzo www.makesomethingunreal.com. Nel frattempo, 

cuccatevi queste prime immagini di UT2004 [del quale avremo modo 

di parlare in maggior dettaglio nei prossimi numeri, non dubitate...]! 

Claudio 


Pagina Pubblicitaria 


Dopo anni di attesa torna sul grande schermo uno dei titoli più amati del genere 

fantastico degli anni '80. Stiamo parlando di "Terminator", il mitico thriller che vedeva 
protagonisti dei robot-killer spediti indietro nel tempo con lo scopo di eliminare il 
futuro capo della resistenza umana nella battaglia contro le macchine. Il fulcro di 
"Terminator 3" è incentrato sull'inizio della guerra tra uomini e macchine (da cui il 
sottotitolo -Le Macchine Ribelli). AI fianco del cyborg T-800, interpretato da Arnold 
Schwarzenegger, c'è anche una donna robot, modello 
Terminatrix (Kristanna Loken), più pericolosa ed 

Neal efficace del precedente T-1000 (Robert Patrick). 

Il film uscirà nelle sale italiane il 19 Settembre 2003. 


www.terminator3.it 


Regia: Jonathan Mostow 
[Cast: Amold Schwarzenegger, 
Nick Stahi, Kristanna Loken, 


[1] 
[o] 
# 
m 
(o) 
>» 


Il Capitano Sparrow è ossessionato dal suo eterno nemico, il Capitano 
Barbossa. Questi, dopo avergli rubato il vascello "Perla Nera" ha messo a 

ferro e fuoco la cittadina di Port Royal ed ha rapito la figlia del Governatore. 
Sparrow si unisce così a Will Turner per rubare la nave più 

1 y della Marina Britannica e mettersi sulle traccie di Barbossa, 

Elizabeth e la "Perla Nera". Ma oltre che dal Capitano Barbossa 

[JP dalla sua ciurma, non normali pirati bensi cadaveri viventi, la coppia Na Diziox I 
U % CU a \di eroi dovrà difendersi anche dal "Dauntless", una velo- 
LI \ ce nave della Reale Marina britannica incaricata di riac- 
ciuffarli e di recuperare la nave da loro rubata... 


www.buenavista.it 


L'agente Hardy (John Travolta), diventato agente della narcotici dopo essere 
stato nell'esercito, è chiamato ad investigare sulla scomparsa, nel corso di un 
uragano, del leggendario sergente istruttore West (Samuel L. Jackson), temuto 
ed odiato, e dei cadetti delle Forze Speciali con cui stava facendo delle eserci- 
tazioni in un campo di addestramento a Panama. Vengono trovati solo due 
superstiti che, però, non hanno intenzione di collaborare con il capo della polizia 
militare di Fort Clayton, il capitano Julia Osborne (Connie Nielsen). Man mano 
che le indagini vanno avanti, affiorerà la verità 
Nazione: USA ‘nascosta dientro una realtà solo apparente. 
Genere: Thriller Ta) Diretto dal regista John McTiernan e scritto 
Regia: John McTieman dallo sceneggiatore James Vanderbilt, arriva 


[Cast: John Travolta,Samuel j i ;i i 
L° feci: Comida Widiada: sugli schermi BASIC, un thriller militare pieno 


[Brian Van Holt di suspense. www.medus 


VOCI (di CORRIDOIO 


Wowl 
pieno di espansioni, questo 

mesel Cominciamo subito 

con The Titans, add-on ufficiale dello splendido Age 

of Mythology della Ensemble Studios/Microsoft Game 
Studios, che in quanto a novità si preannuncia davvero 
corposo: ai Gredì, gli Egizi e i Nordici si affiancheranno in 


fatti gli abitanti di Atlantide, protagonisti di una nuova 


rciamo davvero il 


campagna single player piena zeppa di folklore 
nuovi scenari di gioco e un sacco di divinità da evi 

Titani, l'avreste mai detto?); non mancheranno di far 

ro comparsa quindici nuove unità, aggiornamenti è 
migliorie a molte di quelle già esistenti, una nuova 
condizione di vittoria e una dozzina di poteri divini tutti da 
provare. L'espansione dovrebbe vedere la luce il prossimo 


mo pacco, pri 


sto per Îl prossimo 


tolerà Legends of 
Aranna; la nuova 
campagna single 
monima isola tro: 
picale e le nove 


regioni nelle qual 


autunno. è suddivisa, dove 
Rimaniamo in casa Microsoft con Dungeon Siege. il cui pri giocator 

modo. l gestori degli 200 virtuali dovranno prendersi cura 
di queste rarità biologiche utilizzando quaranta nuovi 


saranno chiamati a risolvere un antico mistero. Legends of 
ranna conterrà anche r imi ed annessi effett 
speciali, come le Clockw oggetti basati su quattro temi e cercare di portare a termi 


ne con successo i tre scenari inediti contenuti 


nger. E se 
non vi basta più giocare nei panni di un contadinotto 
nell'espansione 


Passiamo alla Illusion Softworks, che sta attualmente 


qualsiasi, allora apprezzerete la possibilità di selezionare un 


personaggio con le inte, 0 di poter utiliz 


ultimando lo sviluppo di Vietcong Fist Alpha, prima espan 
sione dello shooter in soggettiva già titolo di copertina del 
numero di aprile di TGM. Ambientato nella giungla vietna 
mita del 1967, VFA offre due personaggi che si aggiungo» 
no a quelli già presenti, sette nuove missioni single player 


un mostro di lava 0 un troll 
Chiudiamo la rassegna di Microsoft con Zoo Tycoon, che 
dovrebbe uscire in un'edizione super lusso intitolata Com- 
plete Coll gioco originale. i due pac 
chi espansivi ri Dinosaur Digs e Ma 


unite a otto mappe multiplayer, sei nuove armi, baionette 
innestabili sul fucili, machete e supporto d'artiglieria per 


ati lo scorso ann 
fine Mania]. e un nuovo add-on intitolato Endangered 
entrambe le fazioni, più alcuni nuovi veicoli: | bombardieri 
B52 e F-105 Thunderchief e il caccia F4 Phantom. 

Claudio “Giga Pac-Man? Todeschini 


Species Theme Pack. che metterà a disposizione del gioca 
tore una dozzina di animali attualmente a rischio di 
ni delle Ko. 


estinzione, compresi gli squali balena e i dr: 


Sarà Ubi Soft a occuparsi del- 
la pubblicazione di Pirates of 
the Caribbean, conversione 
della Bethesda Softworks per 
Xbox e PC del nuovo film di 
Gore Verbinsk (già regista di The Ring, The Time Machine e 
The Mexican], interpretato da Johnny Depp e Orlando Bloom (Le- 
golas nella trilogia del Signore degli Anelli) e prodotto dall'inossidabile Jerry 
Bruckheimer. La pellicola uscirà nelle sale statunitensi il9 luglio, mentre il 
videogioco è atteso per il mese di agosto. Si tratta di un action adventure in 
terza persona che unisce scontri all'arma bianca ed elementi tipici dei giochi di ruolo in una serie di missioni durante le 
quali ll giocatore avrà l'opportunità di mostrare il proprio coraggio contro i leggendari pirati dei Caraibi. 
“Pirates of the Caribbean trasporta Î giocatori nel XVII secolo, dove assaporeranno la vera vita da pirata e con la più am- 
pia gamma di scelte”, ha dichiarato Todd Vaughn, producer esecutivo, “sia che il glocatore si faccia spaventare da tutto, 
ed eviti il più possibile Ì guai, sia che si goda semplicemente le missioni e la vita per mare, stiamo creando un titolo che sì 
adatti a tutti gli stili di gioco”. 
Si potrà quindi scegliere di diventare uno spietato mercenario da assol- mi ® 
dare, un tranquillo mercante 0 un audace pirata: la decisione iniziale 
influenzerà tutte le successive azioni. La possibilità di guadagnare 
ricchezza ed esperienza offre l'opportunità di assumere membri 
dell'equipaggio, acquistare navi più grandi e scoprire tesori inestimabl. 
Trovate maggiori informazioni e qualche ulteriore immagine sul sito uffi- 
ciale del gioco, http://pirates.bethsoft.com. Se invece vi incuriosisce il 
film, correte alla pagina www.pirates.movies.coml Così magari riuscite 
a spiegarmi perché un titolo semplice semplice come "1 pirati dei Carai- 
bi" è stato tradotto qui da noi con "La maledizione della prima luna”. 
Claudio “Pirate of the Orobbean” Todeschini 


riconosciuto come un eccellenti 
ma operativo per ì server, mentri 
mercato domestico lo strapotere di 
ne ha impedito a tutti gli effetti una diffusione 
nota. AI di là delle funzionalità offerte, i probl 


WWW. reagioch i. COM Il tuo negozio virtuale 


sta 2D/3D? 


PS2 198,00 € 
Tomb Raider AoD 47,30 € 
Soul Calibur Il 57.930€ 
Indiana Jones. 52,90€ 
Dead To Rights 57,90€ 


Gamecube 198,0€ 
Zelda Wind waker 57.90 € 
Splinter's Cell 66,20 € 
Bounty Hunter 57.930€ 


Tomb Raider AoD 
The Sims Superstar 
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Colin McRae 3 47,90 € 
American Conquest 52.90 € 
Mistmare 53,90 € 
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I i vide 
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Il terzo episodio della mitica serie tattico - strategica by Piro. 
Per Pc Cd-Rom, completamente in italiano. 


STO 


Settembre 2003 


Prepare for war 


GIDOS 
MZ DIR ILEADERI 


www.leaderspa.it 


VOCI (di CORRIDOIO 


angolo della toga (Max Payne, Eminem) 


) sapevate che un ex-giocatore Rockstar. 
wrestling, che andava piuttosto forte una Cambiamo gioco, ma rima 
decina di anni fa, e che sul ring si faceva niamo sempre nel tema 


chiamare Maxx Payne? No? Ni 


tivo (si fa p 


ppure quelli della 3DRealms w busines 


o sho 
della Rockstar Games, a quanto pare, visto che l’ex spor- Conspiracy Entertainment 
rp, 50) 


statunitense con sede a 


r dire, eh) ha cit 


o in tribunale sia gli svi 


are house 


tori che il publisher 


del videogioco, chiedendo un 
risarcimento di dieci milioni di dollari per “furto di identità* LosAngeles, ha fatto causa 


alla Cousins Entertainment 


perpetrato ai suoi danni, Pomo della discordia, l'avrete ca 
pito, lo splendido shooter Max Payne 
Ho lasciato il wrestling per venire a stare n 


e alla Brava 


9 Utah con la rappresent 


mia famiglia, e mi trovo coinvolto nella più grande violazione del contratti 
battaglia della mia vita - quella per sal 
identità 


Maxx Payne (e che nel corso della sua carriera ha usato an- 


aguardare la mia 


ha comme 


to Darryl Peterson, vero 


e di deo music 


letà chiamaî 


che gli pseudonimi di Maxi uc 
Payne). Mah.., L'intera faccenda sembra più che 
tativo di tornare a ritagliarsi un piccolo spazio dopo anni di 


assenza dalle scene. Staremo a vedere come reagirà la 


um Payne, Max Pain e 


ro il ten- 


Ames stessa] 


polarità di quest'ultimo p 


La band hiprhos 
Postal e i videoclip fù 
NSync Justin Tim 
Where is the Lo 


di tutto ciò che c'è di sbagliato nel mondo, invitando gli ascoltatori a interroga 


Postal 2. Nella canzone giovani cantanti sì 
la guerra e le cattive notizie 
tti i giorni dai mezzi di inform 
ideo mostra, tra le altre 
che si divertono a giocare 
Prevedibi 
sviluppato? lisher del controverso vi 
deogioco: simo di 
ed esaltato al pensien tare 
flettere sui mali della nostra società, 

‘ommentato Chr 

ector della Whipt 

ostal 2 è un ottimo mi 

ciò che c'è di sbagl 

che non tutti la vedano allo 

Può sembrare un po' str 
legioni di fan di Postal [soprattutto quando si è saputo che ne 
coinvolto anche Justin] che il loro gioco preferito venga r 
hop che parla d'amore 
star del gioco, il Postal Dude, è 


ben noto per spargere amore in 


modi piuttosto particolari 


aiutandosi ad esempio con la 
benzina, come viene mostrato 
nel video”, ha commentato 
Invece Vince Desì, CEO della 
Running With Scissors. Contenti 
loro, contenti tutti 


Claudio 


Microsoft colpevole, ma non troppo 


Nuovo capitolo nella vertenza the vede contrapposte Microsoft e Sun 
Microsystems, relativa al mondo di Java. Secondo Sun, la software house 
di Redmond avrebbe danneggiatò parecchio il concorrente a causa del 
comportamento adottato nell'implementazione di una versione modificata di 
Java sul suo sistema operativo. 
La corte d'appello ha dichiarato che, malgradò Microsoft sia colpevole di quanto sostie- 
ne Sun, i danni non sono immediati e irreparabili, pertanto è stata revocata l'ingiunzione 
er cui la software house era costretta aistribuire Una versione di Java sul proprio si- 
stema operativo Windows, 
ll procèsso non verrà sicuramente.risolto mediante un accordo extragiudiziale, conside- 
rando i pessimi rapporti da sempre intercorsi fra le due società. Tuttavia, qualsiasi sen- 
tenza sarà sempre soggetta alla discrezionalità del giudice, dal momento che le prove 
non possono affermare nulla di oggettivo: da un lato, Sun con la sua pretesa di essere 
stata danneggiata, dall'altro Microsoft che sostiene che Java è una creatura "matura’, la 
cui mancata implementazione in modo nativo all'interno di Windows non pregiudica în 
alcun modo le sue capacità d'espansione. 
Mauro Bossetti 
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do International Group, due soc 
ino il rapper Eminem. Le accuse sono di frode € 
relativo a un videogioco ch 
Conspiracy stava sviluppando, e nel quale comparivano vi 


di Eminem. Stando 


quanto riferi 
joftware house, Eminem avrebbe deciso (trami 


e in causa) di optare per un accordo di 


ivo con altri publisher (tra cui - pare - la 
in virtù della sua incrementata po 


odo, che lo avrebbe spinto a c 


I, 


cercare accordi economici più vantaggiosi a dispetto del 


contratto firmato con la Conspiracy tempo addietro. La ca 


a richiesto cinque milioni di dollari agli 


genti di 


Eminem per non aver rispettato l'accordo di licenza, SUI 


che l'artista fosse o meno a conoscenza della cosa e 
è lo stesso CEO della Conspiracy a 


dalla 


le due so- di come è stata gestita, 


gettare acqua sul fuoco: "Speriamo che si ar 


vi a una rapi- 


da risoluzione del problema, ora che Eminem stesso è pie 
namente a conoscenza del problema 
Donnell 


Universal Century, Gun- 
dam anche su PC! 


ando Uni 
rie di Gundam Mobile At 


mente il gi fase di beta test, anche se limitata al solo territorio giappone. 


‘entury.net/index_e.php) raccoglie un po' di informa» 


In tante sezioni e poco organizzate, Come in ogni 


obiettivo primario del gioco è sostanzialmente quel 
mpo di diventare un residente della federazione di 
ZEON: ogni giocatore può effettuare le 
scelte in assoluta libertà e portare a 
mpimento diver famente 
l'enfasi sarà tutta sui combattimenti tra ro- 
bottoni, con quest e missioni incentrate 
sulle diverse fazioni presenti nella serie or 
ginale, nonché sul potenziamento de 
ri mobile suit armor, sia nell'equipag. 
to che nelle abilità (come un qual 
personaggio di un RPG, alla fin fine) 
lla tecnico, | programmatori si sono 
ambiziosi è poco: 160.000 connessioni 
pazio senza soluzione di continuità, di 
intera galassia senza accorgersi della transizione da 
all'altro (o da una altra), una ricostruzione della Terra in scala 1:1 
ioni vocali in tempo reale into non sì hanno notizie di una possì 
ta del gioco, e neppure di una sua distribuzione al di fuorî del Giappi 


deschini 


m), sussidiaria di 


JetFighter V in 
arrivo! 


\www.glob: 


Take 2 Interactive, rilascerà quanti 


p prima il 


quinto capitolo della serie 


viluppato dalla In 


lota intento a con 


re una misteriosa organizzazione 


riminale dedicata esclusivamente all'annlenta- 


mento dell'America, intesa come nazione e co 


me stile di vita, sferrando i propri attacchi con 


mezzi militari aerei e terrestri rubati all'esercito 


co 


sano. Ok, è una trama veramente delirante 
te fare? Ogni 


a che ci vo retesto è buono 


sparare un po' di missi 


per 


In JetFight 


V ci saranno trenta missioni di gio- 


= 


=“ 


co piene 


zeppe di duelli e scontri aerei, nel corso delle 


quali il giocatore potrà aggrapparsi SÉ 
foche dei velivoli del 
cui lF-16 Fighti 


tutte le ne di que 


da combattimento. ll modello di 
una miscela tra arcade e simulazione, così 


iti un po' tu grafica, mossa 


+ ci im 


ion, benefice 


ini prese dal satellite della 


e tutte le locazioni nelle quali è ambientato 


rantire quel po' di longevità in più che 
ale di missioni e la modalità multiplayer per 


un generatore cas 


o su Internet 
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www.gandalfoneline.com 


INFOLAB 

37128 Verona (VR) - via Quarto, 11 
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VIVA 732 


Display TFT 15" 
CPU Intel” Pentium” 4 2,8 Ghz 
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HDD 80 GB 7200rpm 
Masterizzatore / DVD 
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\EEE 1394 Firewire - LAN - Fax/modem 
FIRIRDA - Video TV 

Scheda wireless LAN card Bus 
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Software: Windows XP Home 
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SARAI TU IL PROSSIMO A ENTRARE NEL MONDO DELLA TECNOLOGIA EXTREMA? 


VOCI (di CORRIDOIO 


Musica online col vento în poppa La Whiptail Intera 


giovane publisher sì 


Ive, 


( Gangland, ancora violen- 


è il io i tunitense che si è fatta ni 
Non è solo Apple, mediante il suo servizio iTunes (che ha superato il milione di AE za gratuita (interattiva) 
brani commercializzati nella prima settimana), a vendere musica via Internet. An conoscere negli Stati 
che il servizio Rhapsody di Listen.com stà ottenendo risultati lusinghieri, grazie @ Uniti per aver pubblica 


Postal 2, ha deciso di proseguire sulla strada della “political in 
correctness” annunciando Gangland, sviluppato dalla software hou 
danese MediaMobsters [un nome che è tutto un programma], e previsto 


una serie di offerte davvero flessibili che vanno dalla radio ad alta qualità con elevate 
possibilità di personalizzazione, fino alla possibilità di scaricare sul proprio hard disk le canzoni, a 80 
centesimi di dollaro, senza limiti di sorta. 


Grazie all'accordo raggiunto con le principali major discografiche (il catalogo dì Rhapsody com- per il prossimo mese di novembre 
prende 22.000 album), questa forma di vendita online della musica è sicuramente la miglior risposta Unendo gli strategici in tempo reale ai giochi di ruolo, Gangland mette il 
contro la pirateria. Resta comunque l'amaro in bocca a tutti gli utenti che non risiedono negli Stati giocatore nei panni di uno dei cinque fratelli italiani (Romano, Angelo, 


Sonny, Chico e Marlo - sic) di 
una famiglia mafiosa siciliana 
che si contendono il controllo 
delle attività criminali 
organizzate di Paradise City 
(non so voi, ma a me questo 
nome fa venire in mente Mafia 
della Illusion Softworks...). Du- 
rante una “normale” giornata 


Uniti: il sito avverte laconicamente che, a causa di restrizioni negli'accordì raggiunti, non è possibile 
usufruire del servizio al di fuori di quel Paese. 
Mauro Bossetti 


La Novalogic ha deciso di lanciarsi nel 
SOT ESSI SS Annunciato Joint Operations 
Joint Operations. previsto pe l'autunno di quest'anno, e m 


Engine, lo stesso motore grafico di Black Hawk Di di lavoro si dovranno far cose 


come riscuotere pizzi 
minacciare î locali che non pa 


Ambientato in Indonesia, in un futuro non troppo lontano, JO paracaduterà Il gi 


una nazione sull'orlo del collasso. | movimenti indipenc 
gano, controllare il giro di prostitute e uccidere qualche persona che ha 


sgarrato. La campagna single player consterà di tredici missioni, mentre gli 
otranno suonarsela di santa ragione su una delle 


amanti del gioco in Rete p 


cerazioni interne che ne stanno mi 
solidità; l'escalation di violenza minaccia quindici mappe 
multiplayer sviluppate 


ad hoc 


vili e gli interessi economici c dente 
Nella modalità di giocc 

Stando al comunicato 
stampa, la stupidità arti 


ficiale dei personaggi di 


e di tir Gangland permi 


per gli sconti loro di reagire alle dec 
sioni del giocato: 
lenzando le missioni 
e l'intero svolgimento 
dell'avventura; sarà pos 


sibile interagire con cia- 


tradizi 


coll da attacco; sui serv 


prevedono un intaquattro 
giocatori contemporaneamente, con diver scuno dei cinquecento PNG presenti nelle ventisei zone in cui è suddivisa 
modalità di gioco tra cui il coop; sarà Paradise City. A dare una sferzata alla longevità dovrebbe provvedere un 
inoltre possibile giocare sia nei panni della Event Engine”, che genererà sottoquest non lineari diverse a ogni nuova 


Joint Operation Force che in quelli de 


formazioni all'indirizzo www.mediamobsters.com. 


Maggiori 


‘paratisti indonesiani, ciascuna fazione Claudio Vercettini 


con il suo arsenal 
E giià che siamo in tema di Novalogic 
plate che l'uscita di Black Hawk Down 

Team Sabre, l'add-on per DFBHD del qual 


ci siamo occupati proprio lo scorso mese, è n 


Due nuovi giochi di corse dalla Davilex 


stata posticipata alla prossima primavera 
Claudio 
ftware house olandese, già famosa (sì fa per dire) per la 


recente conversione videoludica di Knight Rider (Supercar, il te 


dopo tutti questi ann che la Acclaim stomi ‘RE Squad Land Machines copie nel solo Regno Unito] intitola 
Re-Volt 2, apprendiamo con piacere che la au- to Jallenge, previsto per il 
traliana Into3D sta lavorando a RC Squad Land Machines, un simarcade con le quindici settembre nei formati PC e 


—. macchinine radiocomandate, © Ps2, 


una sorta di mix tra la frenesia corsaiola ll progetto è decisamente ambizioso: 


tezza simulativa di settantasei piste, sedici città ricostrui 


Racing te fedelmente (non solo Londra, evi 
In questo gioco, la cui data di non dentemente] e ventitré automobili 


è ancora stata annunciata (attualmente il da guidare. Hans Lange, direttore 


tra - marketing della Davilex Games, ha 


loco è in fase alpha], avrete a vo 


ione un parco macchine davvero c 9 in maniera piuttosto di 


ampio, con modelli elettrici o a benzina, v hi C è “la madre di tutte le corse”. Diverse le modalità di 
dai Monster Truck alle Road Buggy, d are essere la camnonbali run attraverso le più 
Vagli Hover:Cr: un sacco di pi in n cc tta birra su macchine 
< ste e di gare cui partecipare. Svariati gi u î hicche | Nitro Turbo Boost. Presente anch 
biiaro=o) mbienti di gioco, dalle piste e circuiti screen per due giocatori, che speriamo diventi un multiplayer 
iù “classici” agli ambienti interni e ai n ine PE 
Iivelli "freestyle", nei quali scorrazzare e compiere acrobazie ed evoluzioni in quantità. L'accura ndo gioco citato nel titolo, e cui fanno riferimento le immagini di 


ta fisica implementata fornirà (diciamo che dovrebbe forni è Beach King Stunt 


anch'esso sia per PC 


re) un modello di guida estremamente realistico e al 
tempo stesso divertente. Non mancherà la possibilità di in- 
grip, tenuta di stra 
da, motore e tanto altro, Curiosi? lo sì, e anche parecchio! 
Anche perché la Into3D (www.into3d.com} sta sviluppan: 
do in parallelo altri due titoli analoghi, RC Squad Air Craft 
e Water Craft, nei quali pilotare mezzi radiocomandati ae 


in uscita alla fine di ago: 


tervenire sulla vettura, modificandoni nplici ed 


ine buggy € 


rei e acquatici! 
Claudio “Phat Slug* Todeschini 


/ello, lo faranno diventare il re della 
Chi >il quadre tazioni he [Ibiza, Rio, St 
Claudio 
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DA 25 ANNI JUDGE DREDD È UNA LEGGENDA 
NEL MONDO DEI FUMETTI. DA OGGI LA SUA 
SETE DI GIUSTIZIA ENTRA NEL FRENETICO 
MONDO DEI VIDEOGAMES. 

INDOSSA LA TUA TEMUTA UNIFORME, CARICA 
LA TUA PISTOLA E PORTA LA GIUSTIZIA NELLE 
STRADE DI MEGA-CiTY ONE! 


TU SEI LA LEGGE! 


VISITA IL SITO DELLA GIUSTIZIA: 
WWw.2000ADONLINE.COM 


UU), 


IL GIUDIZIO 
STA PER ESSERE EMESSO. 
PP | 


JUDGE 
DREDD 


DREDD VS DEATH 


rg ® 


collabora arresta giustizia 


wwwuw.dredcvsdeath.com 


ul SII 16: 
È LMESUSE | Rxeox| £ PlayStation.e Pecco d (_MI/4:t%) ww Resellion te] 


L'aereo sorvolava danzando tra | vuoti d'aria: 
nel suo piccolo loculo, il sottoscritto azzardava 
un'impresa titanica, ovvero quella di studiare 
un libello sulla critica della letteratura per l'in 
fanzia dal piglio psicoterapeutico. Le leggi del 
fuso orario (e quelle della professionalità) 


avrebbero imposto un salutare 
ristoro, ma ormai, nel delirio che 
precede la fase ansiotica di ogni 
prova universitaria, mi ero definiti- 
vamente convinto del fatto che un 
esame preparato sull'Oceano non 
poteva altro che andare bene. La 
prima destinazione del viaggio 
organizzato da EA per promuovere 
la sua recente line-up è stata Van 
couver: mì attendevo l'erede rug 
gente di quei villaggi di pescatori 
alla Capitani Coraggiosi, e invece 
mi sono dovuto ricredere di fronte 


FIFA 2004 


Introdotta da Rory Ames, Vice Presidente EA 
Sports, la presentazione di FIFA 2004 è stata 
contraddistinta da un tono quasi cattedratico: | 
giornalisti presenti hanno prima avuto modo di 
assistere a quella che potremmo davvero defini- 
re una lezione e poi provare letteralmente “in 
laboratorio” quanto appreso attraverso una 
prova pratica; alla fine della giornata, quella 
che Ames ha riassunto come una vera e propria 
“operazione chirurgica" al cuore del gameplay 
di FIFA è sembrata essere davvero tale. La pri- 
ma, macroscopica rivoluzione di FIFA 2004 por- 
ta il nome di Off the Ball: sulla base di una 


ELECTRONIC ARTS 


Una partenza alla volta del continente americano, una duplice 
destinazione, un esame straziante in digrignante attesa del mio 
ritorno: non esistono premesse migliori per un esaustivo repor- 
tage, nevvero? 


a una città piuttosto assopita in un'intontita desola- 
zione serale. Caratterizzata da ben altro tono è stata 
invece la visita agli studios locali di EA, dove ferve- 
vano e tuttora impazzano i lavori per il lancio autun- 
nale di FIFA 2004: in una giornata intensa e ricca di 
didascalico zelo da parte dei programmatori, gior- 
nalisti da tutto il mondo hanno potuto veri- 
ficare di persona lo stato del prodotto ed 
essere istruiti su tutte le novità che lo 
accompagnano. Fortunatamente, a rimedia- 
re alla doccia fredda fornita dall'assonnata 
Vancouver ha pensato il programma di viag- 
gio, che mi ha fatto ripartire verso una ben 
più appetibile California. Già, “The Sunshine 
State” è ancora vivo e vegeto, e sempre 
dotato del suo fascino moderatamente 
kitsch che finisce con lo spalmarsi un po'do- 
vunque, auto comprese. A San Francisco mi 
attendeva anche una com- 
pagnia d'eccezione, visto 
che sì trattava della stampa 
italiana non specializzata 
tra costoro, si stagliava su 
tutti la figura di un giornali- 
sta del TG 2, rivelatosi poi 
vero mattatore nelle serate 
trascorse assieme, anche se 
le californiane erano proba- 
bilmente di opinione diver- 
sa. Nel solatio Bengodi la 
truppa ha partecipato a una 
manifestazione piuttosto atl- 


RTS 1010 cuue manacer 2008 


Euiftitolitdi 
pento pagina 
[Consulta]ie]News, 
{imemionine:] 


pica: denominata EA Camp, consisteva sostanzia 
mente in una fiera in miniatura con le ultime novità 
liberamente visionabili, presentate (a richiesta) da 
uno 0 più membri dei team di sviluppo. E ora, ban- 
do al triviale e addentriamoci nel vivo di questo 
(dis)servizio! 


dichiarazione forse un po' forzata ma sufficiente 
mente realistica, e cioè che il 99 percento di una 
partita trascorre senza che il calciatore controlli 
direttamente il pallone, i programmatori hanno 
sconvolto il classico principio secondo il quale l'u- 
tente assume il controllo del solo giocatore in pos- 
sesso di palla 0 del più prossimo a essa. Già, perché 
ora non sarà solamente possibile selezionare Il 
destinatario di un passaggio o di un tiro piazzato, 
ma persino muoverlo contemporaneamente all'al- 
tro giocatore. Mi spiegherò meglio: nel caso di un 
calcio d'angolo, ad esempio, lo spostamento della 
telecamera permetterà di controllare sia il tiro che 
un elemento nell'area. Allo stesso modo, durante 
un'azione, premendo un tasto appropriato si evi- 
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REPORTAGE EA 


denzieranno dei calciatori (sino a un massimo di 
quattro]: una volta scelto uno di essi, sarà possibile 
muoverlo per liberarlo da una marcatura durante il 
passaggio, o farlo andare incontro al pallone per 
evitare che la difesa intercetti la sfera. Il sistema è 
certamente una sofisticheria, soprattutto se sì con- 
sidera che anni e anni di calcio simulato ci hanno 
educati a un'impostazione ben differente: tuttavia, 
anche con l'Off the Ball persino il sottoscritto (noto- 
riamente inabile in questo genere di titoli) è riuscito 
a mettere in piedi un'azione degna di questo 
nome, e pure spettacolare! A conti fatti, credo che 
come tutte le novità andrà incontro ad aspre criti- 


che da una parte e a sbracati incensamenti dall'al- 
tra, senza mezze misure: personalmente, sono tal- 
mente soddisfatto dall'essere 
di fronte a una novità che 
possa essere davvero conside- 
rata tale da non curarmi trop- 
po del suo avvenire, e mi 
accontento di celebrarne 
almeno l'arrivo. Il passo suc- 
cessivo dell'ora di FIFA ha por- 
tato il nome di Animal, tool di 
sviluppo dal nome ispirato a 
certi abitudini del ToSo (il 
ragazzo sì sta decisamente 
allargando. Mi toccherà 
mostrargli di persona queste 
abitudini... ndToSo) e stru 
mento di cui i grafici di FIFA 
hanno fatto largo uso per 
ottenere ciò che essi chiama- 


BILL HARRISON, 

SENIOR PRODUCER 

TGM: Durante la presentazione il team ha 
abbondantemente illustrato tutte le nuove 
caratteristiche che a propria detta renderan- 
no FIFA 2004 un salto in avanti rispetto al 
passato: ora vorrei che ml illustrasse ciò che 
a suo avviso costituisce davvero una novità... 
B.H.: Non nascondo di andare assai fiero dell'Off the 
Ball: a mio avviso si tratta di un sistema mal realizza- 
to prima, che si basa su una riflessione realistica sul 
gioco del calcio e ne fornisce un'interpretazione dav- 
vero attendibile. Assieme all'OtB, sono molto soddi-. 
sfatto del lavoro fatto sulla “presenza” dell'A, la qua- 
le ha raggiunto senza dubbio un livello di sofistica- 
tezza non indifferente. 


no “organic motion". Oltre a gestire le collisioni, 
dunque, Animal consente di miscelare tra loro ani- 
mazioni differenti per ogni giocatore, e persino in 
percentuali definibili a piacimento. Ad esempio, per 
produrre l'intero spostamento laterale da una posi- 
zione ferma alla corsa, è possibile intervenire su 


ben quattro animazioni base da fondere assieme, 
per ricreare una resa del movimento senza alcuno 
strappo. | maligni e prevenuti potranno anche 
glissare agilmente su una novità che non può esse- 
re considerata proprio tale, visto che si tratta di 
semplice avanzamento tecnologico dato ormai per 
scontato: ma che dire, allora, della nuova modalità 
denominata Career Mode? Quest'ultima mette il 
giocatore nel duplici panni di manager e allenato- 


TOM.IA proposito to dell’Off the Ball: la versio- 


‘ne PC è probabilmente Ja meno intuitiva nel 
selezionare | giocatori cui passare la palla 
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re, chiamato a gestire il bilancio e il prestigio di una 
qualunque squadra tra le 500 disponibili. Questo 
include acquisto e vendita di elementi, sponsors- 
hip, gestione degli stadi e così via. Infine, non 
dubito che desterà un certo interesse anche la neo- 
nata opzione “Football Fusion", ovvero la piena 
compatibilità di FIFA con il manageriale Total Club 
Manager: sostanzialmente, sarà possibile importare 
ed esportare a piacimento formazioni, squadre e 
capitali da un gioco all'altro, permettendo dunque 
di disputare dal “vivo* finali che con TCM non 
sarebbe possibile decidere direttamente. Dopo que- 
sta infarinatura generale, qualcuno magari preten- 
derà che io faccia delle schiette considerazioni su 
quanto ho avuto modo di provare. Premetto innan- 
zitutto due cose: a) non sono la persona più adatta 
per farle (considerata la mia inettitudine video-cal- 
cistica) e b) la versione visionata era una pre-alpha, 
instabile e ancora ben lungi dall'essere definitiva. 
Pertanto, come è giusto e corretto che sia, lascerò 
l'ultima parola agli esperti (o a coloro che tali si 


definiscono) in fase di recensione, permettendomi 
In questa sede di giudicare soltanto sulla base del 
mio piccolo bagaglio di esperienza, Ho trovato FIFA 
2004 un titolo godibile, spanne sopra al preceden- 
te capitolo e con all'attivo un paio di soluzioni mai 
tentate prima nel mercato delle simulazioni calcisti- 
che: l'Off the Ball è inizialmente ostico, ma poi ripa 
ga anche sulla breve distanza e riesce davvero a 
definire esattamente la linea di confine tra uno 
scarso (io) e un piccolo campione. Per chi si ricono- 
sce nella descrizione di quest'ultimo, ne sono sicu: 
ro, sono in arrivo grandi soddisfazioni. 


con simboli o altri elementi per rendere il tut- 
to più semplice e intuitivo o si tratta di una 
scelta definitiva? 

8B.H.: Quasi certamente cambieremo la maniera di 
identificare i giocatori: attualmente ci stiamo dedi- 
‘cando al mapping dei tasti presenti sui comuni con- 
troller per PC, al fine di trovare una soluzione ade- 
guata. 

TGM: Che mi sa dire della fisica implementata 
nel movimento della palla? La ritiene miglio- 
rata rispetto agli altri capitoli di FIFA? 

B.H.: Le reazioni del pallone sono sicuramente tra i 
fattori più complessi da tenere in considerazione e 
da riprodurre: il suo comportamento è l'effettivo ter- 
mometro della bontà del modello fisico del gioco. 
Nel caso in cui i suoi movimenti non siano realistici o 


credibili, o sproporzionati, significa che 
c'è da rivedere tutto, giocatori compresi. 
Sono comunque convinto che il lavoro 
fatto per questa edizione di FIFA sia 
eccellente, e credo che i giocatori non 
ne resteranno delusi. 

TGM: Abbiamo appreso che pianifi- 
cate di introdurre diversi campio- 
nati e leghe minori per ogni nazio- 
ne: per quanto riguarda l'Italia e la 
sua serie B, avete già sottoscritto 
degli accordi? 

B.H.î Ci stiamo ancora lavorando. Vor- 
remmo proprio ottenere la licenza della 
8, d'altra parte stiamo parlando di un 
campionato italiano! 

TGM: Parliamo di multiplayer: durante 
la presentazione non sì è accennato al 
numero massimo di giocatori contempo- 


BATTLEFIELD VIETNAM 
Vera sorpresa all'EA Camp, Battlefield Vietnam 
non ha nulla a che vedere con un'espansione o 
simile bigiotteria: si tratta invece di un titolo rea- 
lizzato ex-novo, che segue la medesima filosofia 
dell'originale e della sua espansione, ma che ne 
modula il concetto secondo le atmosfere e le 
dinamiche del conflitto che vide gli Americani 
buscarle di santa ragione da una forza “militare” 
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raneamente impersonabili da utenti: quanti 
sono7 

B.H.: Su PC potranno giocare fino a 22 giocatori 
‘contemporaneamente In LAN. 


composta da contadini disposti a tutto. In una pre- 
sentazione svoltasi a porte chiuse, tre componenti 
del team di programmazione hanno illustrato in 
maniera molto specifica e dettagliata gli obiettivi di 
questo loro nuovo lavoro: l'ispirazione secondo la 
quale si dovrebbe svolgere l’azione, che vede per 
l'appunto le forze americane schierate contro i viet 
cong, è fornita in primis da tutta la cinematografia 
hollywoodiana. Memori delle atmosfere di Coppola, 
Stone e Kubrick, i program- 
matori hanno deciso che 
nonostante il carattere multi 
player del titolo si dovesse 
perseguire e mantenere tutto 
il feeling di una guerra dav: 
vero “sporca”, davvero clau- 
strofobica e davvero sangui- 
naria. Le prime mappe parla 
no chiaro e sono piene di vil 
laggetti insidiosi, trappole, 
radure e boscaglia in cui 
nascondersi; persistente e 
continuo è 
poi il rumo- 
re del vorti- 
care delle 
pale degli 
elicotteri. Tutti sono elementi 
che conducono direttamente 
all'iconografia tipica di quella 
guerra: la semplice fanteria, 
inerme e soggetta a imboscate, 
l'ombra del napalm che aleggia 
costante sulle teste di amici e 
nemici, le vecchie vespe con cui 
sfrecciare assieme a un compa- 
gno dotato di lanciarazzi; insom- 
ma, l'atmosfera c'è ed è perfetta 
L'elicottero ha un fascino tutto 
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TGM: Ora vorrei che fosse più specifico nei 
riguardi degli attributi fisici dei vari giocato- 
ri: in che modo questi ultimi modificano il 
gameplay e il fluire dell'azione rispetto ai 
precedenti FIFA? 

B.H.: Credo di non sbagliarmi se dico che in questa 
versione disponiamo di una cosa come 30 attributi 
completamente differenti per ogni singolo giocato- 
re. Ovviamente, ciascuno di essî ha un effetto asso- 
lutamente specifico sulla sua resa in campo. 

TGM: L'anno scorso avete utilizzato Giggs, 
Davids e Carlos come testimonial: questa vol- 
ta su chi punterete? 

B.H.: Abbiamo di sicuro Del Piero (era oral ndToSo) e 
Ronaldinho, e a proposito di quest'ultimo posso cita- 
re un aneddoto divertente: si è recato a Manchester 
per registrare un video per nol; eravamo in piena 
campagna acquisti, e la stampa inglese si è convinta 
che si stesse per trasferire proprio Ill 


suo, soprattutto per chi si ricorda dell'Aviotrasporta 
ta e del Colonnello Kilgore, e non c'è dubbio che 

faccia sicuramente specie vederselo piombare sopra 
mentre trasporta un carro armato. L'impressione che 


mi ha lasciato Battlefiled Vietnam è quella di un tito- 
Ione dal carisma ben più solido del predecessore: 
ben realizzato, e affascinante quanto basta per inte- 
ressare una platea sicuramente più vasta. 
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COMMAND & CONQUER 
GENERALS: ZERO HOUR 
La prima espansione dedicata a Command & Con- 
quer Generals introduce a una battaglia su vasta 
scala condotta dai migliori comandanti militari, 


MEDAL OF HONOR 
ALLIED ASSAULT 
BREAKTHROUGH 


Nonostante si parli anche in questo caso di un 
espansione, Breakthrough può essere considerato il 
piccolo principe della manifestazione: alla LAN alle- 
stita per l'occasione hanno partecipato quasi tutti i 
convenuti, aspettando pazientemente il proprio tur- 
no. Pensato per una fruibilità destinata al multipla- 
yer piuttosto che al gioco in singolo, Breakthrough 
sposta il teatro delle operazioni in Africa e Italia. Pro- 


ovviamente grazie all'utilizzo di un arsenale rinnova- 
to e grazie a unità create dal nulla per aggiungere 
carne al fuoco. Le 15 nuove missioni richiederanno il 
completamento di nuovi obiettivi, variabili dalla 
distruzione di una flotta americana stazionante nel 
Mediterraneo allo stanare una cellula eversiva al Cai- 
ro. Ma il vero fulcro del gioco è proprio basato sullo 
scontro diretto generale contro generale: nella 
modalità Generals Challenge, infatti, ogni conten- 
dente avrà a disposizione specifiche tattiche ed eser- 
citi personali, e il compito del giocatore sarà per l'ap- 
punto quello di scontrarsi e sconfiggere tutti i 12 
opponenti 

Giascuna delle tre fazioni (USA, Global Liberation 
Army e Cina) vanterà una serie di nuovi potenzia 
menti, arsenali e unità: per fare un esempio, saran- 
no presenti tute per contrastare gli agenti chimici o 
rinnovate tecnologie satellitari. Zero Hour offre quel- 


tagonista è il sergente americano John Baker, che 
“vivrà nelle mappe del passo Kasserine in Africa e in 
quelle di Messina, Montecassino e Anzio in Italia. La 
parte multiplayer, come si è detto, ha beneficiato 
dell'aggiunta di una nuova modalità denominata 
Liberation: in essa, i soldati caduti dovranno essere 
curati e rimessi in sesto dai compagni sopravvissuti, 
dando al tutto una punta di realismo in più (anche 
se sì potrà questionare sui limiti di una rianimazione, 
nessuno potrà sostenere che il respawn è realistico), 
Faranno ritorno anche la popolare Tug of War e la 


HARRY POTTER: 
QUIDDITCH WORLD CUP 
Sorpresa del tutto inaspettata, Quidditch World Cup 
è stato ll titolo dedicato a Harry Potter in grado di 
destare più interesse nel sottoscritto, invero scettico 
e svogliato lettore della saga. Considerato il poten- 
ziale del gioco, viene effettivamente da chiedersi 
perché non ci abbiano pensato prima: fatto sta che 
qualcuno si è convinto della bontà dell'idea, quanto- 
meno atipica rispetto a quanto insegna la triste sto- 
ria delle licenze. Trattato quasi come uno sport vero 
e proprio (cosa che non stupisce, vista la tradizione 
della software house], il Quidditch giocato in questo 
titolo sarà una faccenda enormemente seria: il gio- 


catore potrà assumere il 
ruolo di ogni elemento del- 
la squadra, Battitore, Cerca- 
tore (il ruolo di Potter) e 
Portiere inclusi. Come il tito- 
lo insegna, le squadre dis- 
ponibili non saranno solo 
quelle di Hogwarts: a esse, 
si aggiungeranno Nazionali 
di ogni Paese, ognuna con i 
propri punti di forza e debo- 
lezze. AI primo impatto 
Quidditch World Cup appare frenetico, adrenalinico 
e molto fluido: insomma, fornisce gli elementi giusti 
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lo che cl aspetta comunemente da un'espansione, 
nulla più nulla meno: si tratta comunque di un pro- 
dotto basato su un titolo d'eccezione, per cui non 
vedo un singolo motivo per cui non dovrebbe avere 
successo, 


modalità a obiettivi. In più, i giocatori potranno met- 
tersi alla guida di veicoli anche durante le partite 
online, così come chiamare attacchi d'artiglieria. 
Complessivamente, dunque, Breakthrough aggiun- 
gerà undici livelli single player e nove mappe dedi- 
cate al gioco in Rete, oltre a nuove skin compren 
denti soldati italiani e inglesi. Non serve aggiungere 
altro: gameplay collaudato, le nuove modalità e le 
scontate aggiunte rendono Breakthrough un com- 
pendio indispensabile ad Allied Assault: esattamente 
ciò che ci voleva per dare un po' di ossigeno alla 
community 


per percepirio come uno 
sport duro, violento e rapi- 
dissimo (checché se ne pos- 
sa dire, è proprio questa l'im- 
pressione che si desume da 
film e libri), Qualche perples- 
sità nasce forse osservando il 
sistema di telecamere e la 
generale confusione su 
schermo, ma si tratta proba- 
bilmente di una considera- 
zione dovuta al poco tempo 
avuto per visionarlo. L'appello definitivo è dunque 
fissato per la recensione 


THE LORD OF THE 
RINGS, THE RETURN OF 
THE KING 


L'aggiornamento sul titolo dedicato alla licenza 
relativa ai film di Tolkien mi pare doveroso, 
soprattutto se completo di foto esplicative: 
durante l'EA Camp ho avuto infatti modo di 
mettere il naso nelle stanze dove si trova al lavo- 
ro il suo team di sviluppo, e giocare in prima 
persona a un paio di livelli, Le immagini a corre- 
do illustrano parte dell'immenso lavoro di prepa- 


THE SIMS 2 


Ne avevamo già parlato in 
occasione del reportage dedi- 
cato all'E3, ne torniamo a 
parlare in questa occasione 
per la dimostrazione a porte 
chiuse che ne è stata fatta 
all'EA Camp: The Sims 2 sta 
assumendo sempre più le 
sembianze di uno dei più 
‘ambiziosi progetti simulativi 
di sempre. Lo scopo dichiarato dei programma 
tori è quello di far raggiungere ai Sim una con- 
sapevolezza e una “presenza di spirito" mai 
Vista prima, tutto a beneficio della varietà di 
situazioni generabile: basti pensare che ora tut- 
ti i personaggi sono in grado di sviluppare rea- 
zioni indipendenti dal nostro controllo anche 
solo trovandosi in presenza di altri simili nelle 
vicinanze. L'esempio cui ho avuto modo di assi- 
stere è piuttosto indicativo: in una piscina all'a- 


POTPOURRI 

Alla manifestazione erano altresì presenti titoli 
di cui si è ampiamente discusso nel corso del 
reportage dedicato all'E3: stiamo parlando di 
Freedom Fighters, Sim City 4: Rush Hour, Batt- 
lefiled 1942 Secret Weapons, Need for Speed: 
Underground e i vari titoli pubblicati sotto l'eti- 
chetta EA Sports. Tra questi, ricordiamo NBA 
2004, NHL 2004, Tiger Woods PGA Tour 2004 
e Rugby 2004, sui quali le informazioni fornite 


razione dedicato al design dei llvelli di The Return of 
the King: ogni plastico, infatti, rappresenta una par: 
ticolare scena così come è stata narrata da Tolkien 
nel suo libro o descritta da Jackson nella pellicola 
Tra i cimeli e i rimasugli, ho anche avuto modo di 
impugnare la spada utilizzata da Viggo Mortensen 
durante le riprese del film: la foto è impubblicabile, 
vista l'espressione sin troppo ridanciana del sotto- 
scritto durante il sommo istante, ma vi basti sapere 


perto un prode provolo- 
ne, dopo aver sedotto 
una Sim, dedica le sue 
attenzioni a un'altra ll 
presente, Immediata la 
reazione della prima, il 
cui cuore sì infrange irri- 
mediabilmente, con tan- 
to di singhiozzi. Non 
contenta, la stessa deci 
de di rimanere nella 
piscina anche allo scoppio di un 
temporale, beccandosi immanca- 
bilmente il fulmine di turno in pie- 
no volto. La reazione dei vicini 
non si fa attendere, e infatti la 
poveretta si vede pure ridere in 
faccia dalla combriccolal Questo 
dovrebbe rendere l'idea del livello 
di “autodeterminazione’dei Sim 
cui sono pervenuti alla Maxis: 


in precedenza mi sembrano più che esaustive, 
motivo per cui non mi dilungherò ulteriormente. 
Aggiungo una piccola nota su Freedom Fighters, 
che dopo il cambio di nome continua a convincere 
positivamente tutti coloro che hanno l'occasione di 
provarlo: nonostante non sia nulla di originale sot- 
to il profilo del gameplay, l'ottima realizzazione, la 
frenesia degli scontri e la buona giocabilità lo ren- 
dono un titolo quanto meno interessante sotto 


che il lavoro di ricostruzione è stato dav- 
vero impressionante. Accontentatevi del 
rimanente, e soprattutto delle ottime 
impressioni che ho avuto giocandoci. In particolare, 
l'assedio di Minas Tirith è davvero ciò che sembra, e 
cioè un capolavoro di epica e leggenda: graficamen- 
te sontuosissimo, e immersivo come pochi. La spe- 
ranza è quella che gli otto personaggi e tutti gli altri 
livelli siano all'altezza: attendetevi un'anticipazione 
completa a breve, se non addirittura la recensione 
definitiva, visto che ormai non manca molto alla sua 
pubblicazione. 


come se non bastasse, e come dovreste sapere, ora 
saranno presi in considerazione anche fattori come 
Il DIA, le tare ereditarie e più In generale la vita 
intera dei Sim, dalla nascita ala vecchiaia sino al 
“passaggio di consegne" alle generazioni successi- 
ve. Assai impressionante anche il tool che consente 
di creare il proprio personaggio: si tratta a tutti gli 
effetti di un vero e proprio programma di mor- 
phing. che permette di agire sul più piccolo detta- 
glio facciale e dà addirittura la possibilità di identifi- 
care e verificare | tratti somatici di un nascituro sce- 
gliendo la coppia di 
partenza. L'attesa per 
The Sims 2 sarà anco- 
ra lunghetta: i pro- 
grammatori non con- 
tano di portare a ter- 
mine il loro lavoro pri- 
ma del primo quadri- 
mestre del prossimo 
anno 


molti punti di vista. Qualche altra parola va spesa 
anche per il nuovo appuntamento con Need for 
Speed: finalmente ho potuto provare in prima per- 
sona un tracciato a bordo di una Supra, e devo 
‘ammettere di essere rimasto sbalordito dalla sensa- 
zione di velocità che il gioco è in grado di trasmet- 
tere. Sarà merito del non meglio precisato "mago di 
Hollywood" che sembra aver messo mano agli 
effetti speciali presenti nel gioco? 
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no di proprietà del rispettivi proprietari e sono citi 
modello di cartuccia con minor capienza. 
sono IVA Compreso. 


HAGGIS, CHE 
PASSIONE! 


In un mondo ricco di cambiamenti quale il 
nostro, Activate è ormai una tradizione cui par: 
tecipo ogni volta con piacere. 

Sebbene le location siano spesso le stesse, 
alternate però tra loro in modo da ingannare il 
giornalista meno “presenzialista”, ci si crogiola 
nella piacevolezza delle 
routine della vita, poiché 
si vedono sempre le stesse 
facce e ci sì ritrova a fare 
sempre le stesse cose 
{assistere al Petrullo che fa 
le 6 del mattino e il giorno 
dopo non sta in piedi; fare 
il solletico al Camisasca; 
beccarsi le pacche "ami- 
chevoli* del Paglianti sulle 
spalle, che farebbero bar- 
collare anche un bue; 
scherzare o provarci con 
la PR diturno, ecc.) 

A differenza degli anni 
passati, però, Activision, 
sempre barzotta al 


CALL OF DUTY 


Che dietro alla nuova software house chiamata 
Infinity Ward si nasconda gran parte del team 
di sviluppatori di Medal Of Honor: Allied 
Assault è notizia ormai risaputa da tutti, muri 
compresi. Anche la maggior parte delle caratte- 
ristiche più interessanti del loro imminente Call 
Of Duty non è certo coperta da segreto milita- 
re: probabilmente ogni appassionato di FPS 
storico-militari saprà che ci dobbiamo attendere 
un titolo fortemente cinematografico ed epico, 
nel quale impersoneremo soldati americani, 
forze speciali britanniche e truppe di assalto 
russe. Visiteremo luoghi diversi sparsi per tutto 
il continente europeo, rivivendo in questo 
modo i momenti più importanti dell'intero con- 
flitto. Durante l'Activate sono stati messi in luce 
altri nuovi elementi riguardo a CoD, special 
mente per quanto riguarda il gioco vero e pro- 
prio. Abbiamo così scoperto il forte grado di 
interazione grazie al quale il giocatore potrà 
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momento di mostrare | lucidi alla lavagna, ha anche 
una line-up davvero equilibrata, bilanciata, ricca di 
fibre e vitamine. 
dev'essere il caldo. Dicevo, 
il lato PC e quello console 
sono equamente ripartiti, di 
titoli originali (le IP. Intellec 
tual Properties, come va di 
moda chiamarle adesso) ce 
n'è qualcuno in più del soli- 
to e, nel complesso, tutti i 
giochi sono di qualità 
medio alta. Il tutto senza 
dimenticare che Activision 
ha appena preso del tutto 


scusate, 


Software e, sorpresa, di averne stipulati di nuovi 
con Valve. E anche Peter Molyneux, con la sua Lion- 
head, ha accettato di far distribuire il proprio The 
Movies dalla casa di Santa Monica. 

Ma ora, bando alle chiacchiere e lasciamo spazio al 
resoconto stilato dal prode Nikazzi [*vi do il pezzo 
Sabato pomeriggio", io e ll ToSo: “Nik, non banfare 
che tanto finirà che cì arriva Domenica in nottata”; il 
pezzo è poi stato inviato Lunedì mattina alle 6...) 

Di titoli belli dei quali parlare ce n'è tanti: vi segnalo 


Lucas Arts sotto la sua ala 
distributiva, ha annunciato 
di aver rinforzato | propri 


soprattutto Rome — Total War, che ha lasciato esta- 
siati tutti gli spettatori e Call Of Duty, una vera e 
propria sfida a tutti gli sparatutto "bellici" usciti sino 


accordi con Stainless Steel 
(Empire Earth, Empires), id 


a ora, 
Buona lettura, 


collaborare con i vari compagni di squadra che lo 
affiancheranno. Ci saranno decine di situazioni 
spesso e volentieri gestite in tempo reale dall'A 
artificiale del gioco (e non preparate a tavolino dai 
programmatori): questo significa che non soltanto 
potremo awalerci, ad esempio, del fuoco di coper- 
tura dei nostri compagni alleati, ma che questa 
eventualità non sarà legata a qualche script e vir- 
tualmente potrebbe accadere in qualsiasi momen- 


to e a ogni battaglia. Lo scopo dichiarato, insom- 
ma, è trasformare Call Of Duty in un qualcosa di 
realistico e ‘vivo*, eliminando quasi totalmente 
situazioni ed eventi prefabbricati da affrontare in 
sequenza visti in altri titoli dello stesso genere. 
Come avrete capito le promesse non sono di poco 
conto: per sapere se verranno rispettate dovremo 
aspettare ancora poche settimane, visto che il titolo 
è previsto per il prossimo mese... Iniziate a lucidare 
le armil 
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SECRET WEAPONS OVER 
NORMANDY 


Prendete un personaggio come Lawrence Holland, 
creatore di titoli come X-Wing, Tie Fighter e [ma tu 
guarda che caso) Secret Weapon Of Luftwaffe, forni- 
tegli un team di sviluppatori di tutto rispetto come i 
famosi Totally Games e dategli come obiettivo quello 
di creare un nuovo gioco ambientato durante la 
Seconda Guerra Mondiale. Con questi ingredienti il 
risultato non potrà che essere Secret Weapons Over 
Normandy, ovviamentel Fedele al filone con cui si è 
garantito un più che discreto successo tra gli amanti 
dell'azione [anche a discapito della simulazione in 
senso stretto), il nostro amico ci sta preparando un 
bel arcade nel quale potremo guidare in battaglia 


EMPIRES - DAWN OF THE 
MODERN WORLD 

Per tutti gli appassionati di RTS storici, nomi come 
Empire Earth e Stainless Steel Studios sono l'equiva- 
lente di fuorigioco e modulo a zona per un amante 
del calcio. Dopo aver letteralmente inventato il 
genere con Age Of Empires e aver sviluppato ed 
esteso a ogni possibile epoca storica i concetti di 


Strategia e tattica nel suddetto Empire Earth, i desi- 
gner della Stainless [su tutti Rick Goodman, padre 
fondatore del team ed eminenza grigia per eccellen- 
za del genere) si sono fermati un attimo ad ascoltare 


oltre 20 diversi aerei che hanno fatto la 
storia del conflitto bellico in questione, 
fedelmente ricostruiti in ogni 
aspetto. A questo scopo sono 
stati registrati i suoni 
del motori originali 

dei velivoli in que- 
stione utilizzando i è 
modelli presenti in un 

famoso museo storico di 

Los Angeles. Con queste 

copie virtuali delle più 

celebri macchine da 
guerra del secolo 
passato potrete 
affrontare oltre 30 
diverse missioni 


il pubblico. Quale periodo storico stuzzica di più la 
fantasia dei giocatori? E quale modalità di gioco pre- 
feriscono? La classica battaglia mordi e fuggi o la 
lunga campagna che attraversa le varie epoche per- 
mettendo di costruirsi e far evolvere il proprio impe- 
10? ll risultato di tutte queste indagini 
ha un nome ben preciso: Empires - 
Dawn of The Modern World. In questo 
strategico in tempo 
reale verrà preso in 
esame un periodo di 
“soli* 1000 anni, più 
precisamente dal 
medioevo alle guer- 
re mondiali, ma a 
differenza di EE (che 
permetteva di gioca- 
re dalla preistoria al 
futuro) verranno evi- 
denziate maggior- 
mente le peculiarità 
di ogni nazione, ora 
dotate di unità completamente 
differenti in ogni epoca e di nuove 
tipologie di armi (vi dice niente la 
presenza di unità aeree oltre alle classiche schiere 
terrestri e marine?). Sempre per accontentare il pub- 
blico, tutti gli elementi “alla Civilization* (come le 
ricerche tecnologiche, gli upgrade dell'impero e la 


ambientate nei cieli più famosi di Europa, Cina, Nord 
Africa, India e dell'Oceano Pacifico. Ma le sorprese 
non sono finite qui: sebbene previsto anche per altre 
piattaforme (nello specifico Playstation 2 e X-Box} la 
versione PC vanterà un sistema di replay in grado di 
rappresentare gli scontri da ben 24 diverse teleca- 
mere e includerà un editor di missioni. | motori di 
SWON si accenderanno il prossimo novembre, data 
entro la quale è prevista la 

pubblicazione del gioco. yo 


gestione delle varie città) sono stati separati 
dall'azione vera e propria, creando all'interno del 
giioco due distinte modalità. Così facendo gli appas- 
sionati delle cosiddette Skirmish e gli amanti del mul- 
tiplayer potranno apprezzare anche le lunghe cam- 


pagne. A conti fatti sembra proprio che Empires - 
Dawn Of The Modern World sia il classico tentativo 
per aggiustare un po' la mira, offrendo magari un 
respiro meno ampio ma meglio caratterizzato. Per 
vedere se il tempo, è il caso di dirlo, darà ragione 
agli Stainless dovremo aspettare il prossimo mese di 
Ottobre. 
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JEDI KNIGHT: 

JEDI ACADEMY 

La saga di Jedi Knight giunge a un nuovo 
capitolo perdendo per strada il suo protagoni- 
sta principale ma guadagnando al tempo stesso 
tantissime, succose novità. Dopo aver attraversa- 
to ogni possibile minaccia nei panni di Kyle 
Katarn nei precedenti titoli (i due Dark Forces e 
il più recente Jedi Outcast] questa volta vestire- 


mo | panni di un nuovo allievo del- 
l'Accademia di Luke Skywalker. Un 
personaggio tutto nuovo, insomma, 
che potremo personalizzare diretta- 
mente sotto ogni aspetto: a partire 
dalle abilità, passando per l'aspetto 
esteriore e finendo con il colore del 
la spada... SI, avete letto bene, Non 
stiamo parlando solo di abiti o 
cosucce del genere, ma anche di 


ROME: TOTAL WAR 


In principio fu Shogun: Total War. Poi venne 
Medieval: Total War. Entrambi questi strategici in 
tempo reale avevano in comune più di una 
caratteristica: permettevano titanici combatti- 
menti tra eserciti composti da centinaia di unità, 
offrivano l'assedio o la difesa di città e villaggi, 
consentivano un livello di strategia e di tattici- 
smo visto soltanto alle battaglie degli appassio- 
natl di wargame da tavolo. Ma veniamo a noi 
come il titolo lascia facilmente intuire Rome: 
Total War è l'ultimo e più recente capitolo di 


abilità. In Jedi Academy, infatti, ci tro- 
veremo ad affrontare svariate missio- 
ni le promesse parlano del dop- 
pio rispetto a Oucast) non stret- 
tamente legate da una sequen- 
za precisa, grazie alle quali il 
nostro cadetto guadagnerà 
nuovi potenziamenti. Per quan- 
to riguarda i poteri della Forza, 
questo discorso potrebbe non 
sembrare così innovativo (anche 
se sono previsti molti nuovi 
“effetti speciali") ma, udite 
udite, potrete migliorare e 
personalizzare anche lo 
stile di combattimento 
con la spada laser. 
Avrete quindi modo 
di imparare a usare 
combinazioni 
del tutto 
inedite, 
hei” ccneree 
esempio la 
doppia spada laser 
{intese come DUE 
diverse spade, una 
per mano] o la dual 
blade resa celebre 
da Darth Maul. 
Come se tutto questo 


questa saga di RTS su larga scala. Le novità che lo 
caratterizzeranno (è previsto entro autunno di que- 
st'anno, quindi direi che indicativamente non 
dovrebbero mancare più di due, tre mesi alla sua 
uscita ufficiale) sono tante, ma su tutte salta subito 
all'occhio la nuova impostazione grafica. Per la pri- 
ma volta viene utilizzato un nuovo motore dal nome 
piuttosto eloquente: si chiama Second Generation 
Total War Engine e trattasi di un engine completa 
mente in tre dimensioni, Se questa affermazione non 
vi ha sconvolto, provate a riflettere: immaginate 
decine di migliaia di unità, ognuna delle quali com- 
poste da decine di poligoni e animate uti- 
lizzando il motion caputure per garantire 
movimenti realistici. Ora provate a visualiz- 
zare tutti questi vertici e texture ad altissi- 
ma definizione muoversi contemporanea- 
mente durante un tipico assedio alla Total 
War... Ecco, ora sono sicuro che siete salta- 
ti sulla vostra sedia! Da quello che abbiamo 
potuto vedere, l'effetto nel complesso è 
strabiliante e sembra che l'intero sistema 
sia più che scalabile, in modo da garantire 
una buona fluidità anche su macchine 
meno potenti... Dopotutto, se verrà confer- 
mato che in battaglia potranno esserci fino 
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non fosse ancora abbastanza, il gioco 
vedrà ampliate e migliorate le sue 
capacità multiplayer (già partico- 
larmente apprezzate nei prece- 
denti episodi) e sarà sviluppato 
ancora una volta dalla Raven Soft- 
ware, un team che nel corso 
degli anni ha guadagnato 
sul campo ll titolo di 
“garanzia di qualità”. 
Anche in questo caso, 
l'attesa per la pubblica- 
zione di Jedi Academy 
non dovrebbe 
essere spa- 
smodica, visto 
che è prevista 
per le prossi- 
me settimane. 


a 24.000 unità contemporaneamente, qualche sacri- 
ficio se non possedete un mainframe della Nasa sarà 
pure necessario! Tralasciando l'aspetto grafico, 

Rome: Total War ci vedrà questa volta alle prese con 


l'impero più famoso della Storia. Attraverso la lunga 
campagna single player potremo utilizzare ben 125 
differenti unità, dai legionari agli elefanti cartagine- 
si, passando per carri egiziani, olpiti greci e via 
dicendo, e ci troveremo a governare e a gestire pae- 
si e villaggi di tutte le terre del bacino del mediterra- 
neo e dell'Europa. Ancora una volta non vediamo 
l'ora di scatenare una guerra totale 


SPIDERMAN 2 


Così come il grande scher- 
mo aspetta con trepi- 
dazione il seguito del 
primo apprezzato 
colossal dedicato a 

Peter Parker e al suo 
alter ego aracnide, noi 
videogiocatori non pos- 
siamo fare altro che 
‘attendere con altrettanto 
interesse la sua trasposi- 
zione ludica. Spiderman 2 
sî propone, infatti, come 
l'adattamento della 
seconda pellicola dedi- 
cata all'Uomo Ragno, 
ma questo non signifi- 
ca che le novità propo- 
ste si limiteranno alla 
sola trama. A differenza 
del primo Spiderman 
[già versione rivisitata 
di un precedente pro- 
dotto di casa Neversoft 
dallo stesso titolo... 

Uff, che confusione] in 
2 potremo nuovamen- 
te lanciare tele attraver- 
so New York, gustan- 
doci grafica e anima- 
zioni ancora più spetta- 


THE MOVIES 


Ancora una volta un nuovo progetto di Peter Moly- 
neux e dei suoi Lionhead Studios fa parlare di sé 
molto prima di un eventuale pubblicazione. Dopo- 
tutto, dal creatore di Popolous, Magic Carpet e Black 
& White non ci si aspetta niente di più e niente di 
meno. Anche in questo caso avrete già avuto modo 
di conoscere le caratteristiche principali di The 
Movies nel nostro Speciale E3: stiamo parlando di un 
manageriale totalmente incentrato sul magico mon- 
do della cinematografia, nel quale dovremo calarcì 
nei panni di un proprietario di una casa di produzio- 
ne per cercare di portare al successo la nostra com- 
pagnia. Per fare questo dovremo, ovviamente, pro- 
dure del film: starà a noi scegliere le sceneggiature, 


/ 
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colari. Incontreremo molti volti 
noti dell'universo Marvel (su tutti 
il Dottor Octopus, avversario 
che dovrebbe essere la 
nemesi di Spidey anche 
nel film) ma, soprattutto, 
vivremo in una città che 
smette di fare da sem- 
plice sfondo alle 
peripezie del 
ragno per diventa- 
re un elemento 
attivo delle nostre 
avventure. Grazie 
alla mancanza di distinzione 
tra missioni all'aperto e al 
chiuso, sarà ora 
possibile esplorare 
ogni vicolo della 
città scendendo per 
strada e scoprendo 
automobili e pedo- 
ni per poi tornare a pen- 
zolare su cornicioni e tetti 
come solo ll tessiragnatele 
sa fare. Potrebbe anche 
capitarci di incrociare un 
cittadino di NY in perico- 
lo; risolvendo missioni 
secondarie come queste 
potremo garantire al 
nostro supereroe nuovi 


gli attori, le ambientazioni, gli effetti speciali e la 
regia. Insomma, tutto quanto fa di un film di Holly- 
wood un successol La particolarità di The Movies sta 
nel voler simulare non soltanto il processo di creazio- 
ne di una pellicola (utilizzando talmente tante opzio- 
ni e variabili che potremo ricreare film come Guerre 
Stellari... Ma vi rendete conto?), ma anche la realiz- 
zazione vera e propria dello stesso: per dirla în altre 
parole, le creazioni dei nostri studios genereranno 
dei veri e propri filmati che potremo salvare in for- 
mato mpeg e far vedere ai nostri amici come fossero 
vere pellicole! Il progetto nelle intenzioni è talmente 
ampio e potente che sembra sconfinato: Inizialmen- 
te è previsto un certo bilanciamento tra la sezione 
del gioco prettamente dedicata alla gestione dello 
studios [inizieremo a giocare nel 1900 e 
potremo evolvere fino al 2010 attraver- 
sando e riscoprendo tutte le tecniche rea- 
lizzative della storia della cinematografia) 
e quella invece dedicata alla creazione dei 
film veri e propri, ma è già prevista in futu- 
ro un'espansione [nome in codice: Direc- 
tors Cut) dedicata esclusivamente a tool 
più potenti per girare e montare i nostri 
film. Tutto quanto potete chiedere al pati- 
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bonus da utilizzare lungo la trama principale, E così, 
tra uno scontro con Mysterio e una rapina da sventa- 
re, tra un combattimento con Lizzard e una ragazza 
in difficoltà, il nostro buon Peter si troverà a girova- 
gare in una città mai così viva e realistica, per quan- 
to lo sia un posto dove possono girare uomini lucer- 
tola e ragni umani... Purtroppo per scoprire queste e 
altre novità dovremo attendere ancora un po', visto 
che al momento non è stata annunciata alcuna data 
di pubblicazione. 


‘nato mondo del cinema sembra essere presente in 
The Movies, insomma: provate a immaginarvi alle 
prese con una star che fa le bizze, a lanciare uno 
sconosciuto come fosse il nuovo Robert De Niro, a 
inventare le pellicole a colori, a gestire il successo 0 
Il flop di un Colossal, a scegliere le inquadrature per 
un film d'amore... Purtroppo è in momenti come 
questo che si vorrebbe avere una macchina del tem- 
po [almeno la versione economica, quella che con- 
sente di saltare anche solo fino all'anno prossimo) 
per vedere tutto questo ben di Dio (o di Spielberg, 
che nel caso sembra più adatto) all'opera... 


VAMPIRE: THE MASQUE- 
RADE - BLOODLINES 


La prima avventura dedicata a Vampire: The 
Masquerade, uscita nell'ormai lontano 2000, ha 
ottenuto un successo di critica e di pubblico 
davvero notevole. Gran parte del merito va 
‘ascritta alla caratterizzazione di un mondo 
moderno e oscuro, che faceva originariamente 


AGGAGAGIAAA 


da sfondo a uno dei giochi di ruolo cartacei più 
intriganti e rivoluzionari dai tempi del primo 
D&D. Ma veniamo a noi: Bloodlines si propone 
come un RPG non lineare miscelato con uno 
shooter in prima persona. A partire dall’engine 
grafico, ereditato da Half-Life 2 (con tutto quello 


SHREK 2 THE GAME 


Il gigantesco orcone tanto scontroso quanto 
buono di cuore chiamato Shrek sta per tornare 
sul grande schermo in una nuova ed esilarante 
avventura, ll nuovo film in CGI della Dream- 
Works sbarcherà anche sui nostri monitor, in 
forma videoludica. Trascurando il nome ancora 
prowvisorio (probabilmente per non svelare in 
anticipo i contenuti della pellicola) veniamo 
agli unici dati sicuri: Shrek 2 sarà un 
action/adventure in cui potremo impersonare il 


che ne consegue in termini di qualità e dettaglio], 
per continuare con una solida ed eloquente compo- 
nente di RPG garantita dal suddetto gioco di ruolo, 
Bloodlines sembra davvero promettere il meglio di 
due mondi che difficilmente si incontrano con tanta 
qualità e potenzialità. Nel dettaglio andremo a 
impersonare un tizio appartenete a uno dei sette dif- 
ferenti clan vampiri presenti nella Los Angeles con- 
temporanea. A seconda del suo svi- 
luppo, il nostro personaggio potrà 
utilizzare ben 12 differenti poteri 
Vampireschi: tra questi spiccano 
invisibilità, velocità e forza superu- 
mane e un intrigante controllo 
mentale, con il quale 
condizionare gli NPC 
durante conversazio- 
ni e dialoghi. Interes- 
santi anche altri 
aspetti legati alla 
natura “notturna* del 
nostro alterego: ucci- 
dendo e “succhian- 
do” troppi esseri 
umani si perde gra- 
dualmente umanità, cosa che ci tra- 
sforma in bestie (e fa perdere il con- 
trollo del personaggio). È inoltre possi- 
bile miscelare armi convenzionali, 
come un Uzi ad esempio, con poteri 
tipici di Dracula, ottenendo così inedi- 


protagonista e ben 7 differenti amici, 
alcuni dei quali presenti anche nel film 
(ci saranno sicuramente sia Ciucchino 
che la principessa Fiona). Contempo- 
raneamente potremo controllare un 
gruppo di tre, massimo quattro 
personaggi, da utilizzare alterna- 
tivamente per risolvere i vari 

puzzle e per sconfiggere i 

mostri che costelleranno le 

oltre 15 ore di gioco pro- 

messe. In alcune situa- 
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te armi infernali. Mano a mano che sì affrontano 
quest e situazioni (tutte potenzialmente risolvibili in 
decine di modi differenti e senza un finale prefissa- 
to), potremo scegliere come sviluppare il personag- 
gio e contemporaneamente scaleremo la gerarchia 
dei clan, cercando di diventare la più temuta e 
potente creatura della notte. Purtroppo questo e 
altri aspetti di Bloodlines non possono essere al 
momento scoperti nella loro interezza a causa di un 
totale silenzio riguardo l'eventuale trama che dovre- 
mo dipanare nel gioco. Certamente nei prossimi 
mesi ne sapremo di più: al momento attuale non esi- 
ste ancora una data di pubblicazione ufficiale, ma 
confidiamo di vederlo entro il prossimo anno. 


zioni potremo affrontare dei sottogiochi dedicati ai 
singoli protagonisti. Molto probabilmente Shrek 2 
vedrà la luce il prossimo anno, più o meno in con- 
temporanea con l'uscita 
del lungometraggio 


Inizia la libertà. 


1 Solo per ragazzi over lì. 2 Puol richiedere ll regolamento completo dell'iniziativa + che è valkta dal 9/12/2002 al 31/12/2003 - alla nostra Funzione Clenti PDE e Prodotti Bancari - Via Arsenal 


Il conto che cerchi, il regalo che vuoi. 
Benefit Under 18 


Jet acie a se sir SNNPAOIO IMI 


Accumulo 


a tua scelta? ol CI PIACE DARTI DI PIÙ. 


Presso le Filiali Sanpaolo sono a tua disposizione i Fogli Informativi Analitici riportanti tutte le condizioni economiche praticate. 
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ATAR 


\Vieni[a]conoscere] 
glifappassionati] 


Un press tour che si tiene nel castello dove ha abitato per anni 
Anna Bolena, celebre quanto sfortunata moglie di Enrico VIII 
finita decapitata, ha senza dubbio il carisma che serve in un cal- 


do fine settimana estivo... 


Due giorni nel luogo nel quale ha trascorso l'in- 
fanzia la donna che ha causato, nel 1534, lo 
scisma anglicano, danno l'impressione di vive- 
re, per una volta, nella Storia. Dopo levataccia 
antelucana arrivo con spirito quindi lieto al 
castello di Hever, per assistere alla presentazio- 


ne del lineup di Atari (ex Infogrames, per ì 
meno attenti alle vicissitudini delle software 
houses). In netto anticipo sui colleghi di tutto il 
mondo (lo stile aggressivo Xenia), decido di 
vagare con aria assorta per l'ampio parco del 
castello, a caccia di scorci suggestivi. Ho un 


D&D - GRAYHAWK: 
THE TEMPLE OF ELE- 
MENTAL EVIL 


Sviluppato da Troika Games, software house 
californiana balzata all'attenzione della critica 
già nel 2001 con il suo Arcanum, The Temple 
Of Elemental Evil è probabilmente il prodotto 
più interessante del line-up Atari. L'idea alla 
base del gioco è, secondo Timothy Cain, co- 
fondatore della software house, quella di pro- 
porre un RPG complesso come D&D in versione 


aspetto così professionale che una classica zitella 
inglese mi si avvicina e dice “mi scusi, lei ha l’aria di 
chi si è perso...serve una mano?”. Segue pronto 
rientro in camera. 

Gli altri giornalisti finalmente arrivano e dalle dodici 
alle tre assistiamo alla presentazione vera e propria 
dei giochi, seguita da buffet anglosassone (indimen- 
ticabili le tartine coi cetrioli). Notevole la presenza di 
un vasto assortimento di beveraggi, apprezzato 
anche dal temperante Simone (un tizio che era Il 
con noi), che ha intonato, per le due ore successive, 
una nenia di una sola parola: “birretta?”. 

A seguire tre ore di test dei giochi con gli sviluppa- 
tori, davvero disponibilissimi e con gli occhi che bril- 
lavano non appena gli fosse chiesta anche la più 
banale delucidazione sul loro lavoro. 

In serata visita del castello guidata da una Miss Mar- 
ple appena più snella, che sospetto abbia prestato 
la voce ai corsi di inglese suì quali abbiamo tutti stu- 
diato alle medie, quindi brindisi accompagnato da 
orchestra medievale. 

Infine il pezzo forte del tour, la cena di gala nella 
sala da pranzo del castello di Hever. Nonostante gli 
autorevoli pareri contrari del Silvestro e dello stesso 


digitale nella maniera la più fedele possibile. L'accu 
ratezza della riproduzione è l'aspetto che In effetti 
ci ha colpito di più: il gioco è basato su una celebre 
espansione di D&D (The World of Greyhawk 
1985), in particolare sulla sua avventura inaugura- 
le, da cui prende in prestito il titolo. Il set di regole 
utilizzato è il 3.5, ossia l'ultima versione disponi- 
bile. Presenti tutte le abilità, i mostri e le loca- 
zioni del gioco originale. “Accuratezza” 
quindi, è la prima parola chiave per f 
descrivere questo TOEE; la seconda, 
altrettanto fondamentale, è “com- 
plessità”. Ogni aspetto della mecca- 
nica di gioco sembra offrire al gio- 
catore appassionato un livello di det- 
taglio tendente all'infinito. Sì utilizza 
naturalmente un party, composto 

da un massimo di cinque elemen- 
ti, selezionabili da una rosa di 
personaggi di default o creabili 
mediante un potente editor. 
Anche questo elemento non 
delude: la vastità delle scelte 
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PR Atari, ho deciso che una camicia sarebbe stato 
davvero il minimo della decenza in cotanta sede. Di 
parere diverso tutti gli altri giornalisti intervenuti, i 
cui vestiti assolutamente informali mi smascherava- 
no come l'esordiente totale che sono. Interrogato, 
credo avrei bofonchiato qualche luogo comune sul- 
lo stile italiano, così apprezzato all’estero 
dine creativo delle portate (tutte ottime, comun- 
quel, il vino e la compagnia hanno risollevato note- 
volmente il morale. Ciò detto, lascerei la parola ai 
giochi. 


Poi l'or- 


effettuabili procura al neofita una certa vertigine, 
specialmente per la quantità smodata di abilità pre- 
senti. Il gioco potrà essere affrontato in due modi: 
quello standard e quello definito “ironmanî. Si trat 
ta di un'opzione dedicata ai fan del Pen&Pencil, 
ossia la versione “cartacea” del noto RPG: non esi- 
stono salvataggi, vengono registrati i 
vostri progressi prima che usciate e, a 
ogni riavvio, vengono cancellati i 
dati dell'ultima posizione. Un 
dettaglio che non 
potrà che soddisfare 
gli hard-core gamer e che 
ostacola l'utilizzo strategico 
del salvataggio per aggirare 
scelte critiche che potrebbe- 
ro condurre alla fine dell'av- 
ventura. 
ll gameplay vero e proprio 
prevede la possibilità di 
effettuare tutte le azioni dis- 
ponibili nella versione ori- 
ginale di D&D: comuni- 
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care coi vari personaggi non giocanti, esplorare le 
diverse locazioni, scambiare o craftare (0 costruire, 
per ì meno avezzi al lessico dei GDR) oggetti, armi, 
corazze e, naturalmente, combattere. Abbiamo 
avuto l'impressione che, anche in ossequio alla 
fedeltà al gioco ispiratore, grande enfasi sia stata 
posta sugli scontri - rigorosamente a turni — e su 
tutto ciò che con essi è correlato. Sempre per rima- 
nere in tema di combattimenti, ci ha davvero 
impressionato la gestione dei turni e dei menu, Le 
regole di D&D prevedono che ogni personaggio 


disponga di una certa quantità di tempo da impie- 
gare per attaccare, utilizzare oggetti o incantesimi 
e muoversi sulla mappa. Giusto per fare un esem- 
pio, i personaggi più abili potranno compiere le 
stesse azioni più in fretta, quelli più veloci (o meno 
equipaggiati) saranno in grado di coprire maggiori 
distanze. Come tradurre in un videogame tutto ciò, 
senza appesantire Il gameplay con trovate macchi- 
nose? L'idea di TOEE è di utilizzare delle frecce dire- 
zionali combinate con una barra del tempo divisa 
in due metà sovrapposte: quella superiore indica il 
movimento, quella inferiore l'attacco. Spostando ill 
cursore sulla mappa vedrete un indicatore tracciare 
il percorso da compiere e, in tempo reale, la barra 
del movimento esaurirsi fino a intaccare anche 
quella dell'attacco, che a quel punto vi sarà preclu- 
so. A seconda delle necessità tattiche potrete quin- 
di semplicemente muovervi, muovervi e attaccare, 
oppure ancora conservare un po' di tempo per 
attacchi di sorpresa durante il turno dell'avversario. 
I menù consentono di districarsi intuitivamente del- 
la ridda di colpi, abilità e magie disponibili. Con un 
click sul personaggio apparirà un menù circolare, 
diviso in quadranti. Sarà sufficiente passare sopra 


DUE PAROLE CON 
TIMOTHY CAIN 
DI TROIKA GAMES 


TGM: Ho avuto l'impressione, e le tue parole 
lo confermano, di avere a che fare con un gio- 
co di notevole complessità, con una struttura 
narrativa aperta. Quanti finali avete program 
mato? 

TC: Non è semplice rispondere a questa 


domanda...quelli principali mi sembra siano (ci pensa. 


NACT]... sei. Il punto è che sono costruîti sulla base di 
50 slides che possono essere diversamente combina- 
te, quindi oltre a questi finali notevolmente diversi ne 


uno di questi per aprire dei sotto- 
menu a tendina di forma circolare, e 
così via. La praticità del sistema con- 
siste nel fatto che, con l'aumentare 
delle opzioni aumenta anche l'area 
occupata dall'interfaccia, che risulta 
dunque sempre leggibile e di imme- 
diato utilizzo. 

Grande attenzione è stata dedicata 
alla registrazione degli eventi. Un 
sistema dì archiviazione automatica 
prederà nota di avvenimenti e con- 
versazioni salienti, di record, di indizi, nonché della 
vostra reputazione, che influirà sensibilmente sui 
vostri rapporti coi PNG. Un aspetto che affascinerà 
| patiti della serie, e contribuirà allo stesso tempo a 
rendere più accessibile un prodotto altrimenti piut- 
tosto di nicchia, è la presenza di un sistema di aiuto 


{o di approfondimento) con struttura ipertestuale. 
Nel momento in cui vogliate conoscere esattamen- 
te il significato di una parola, l'uso di un oggetto, 
arma o abilità dovrete semplicemente cliccare sul 


esiste una grande varietà in cul | cambiamenti sono 
marginali ma presenti. Questo dovrebbe garantire un 
tasso di riglocabilità decisamente alto. 


TGM: Come accadrebbe giocando una partita 
“reale’ 
TC: La tua osservazione è corretta: TOEE ambisce a 
essere un gioco di ruolo a tutti gli effetti, quindi non 
esiste una soluzione migliore di un'altra in assoluto. Il 
giocatore può divertirsi a sperimentare, a partire dalla 
creazione dei personaggi, il cui profilo influenzerà lo 
svolgersi della trama. Uno dei miei party preferiti, per 
esempio, è composto dalle cinque Spice Girls (ridac- 
chia... ndCT] 


termine in causa: in finestra apparirà un'esauriente 
spiegazione. Se ancora non foste convinti di qual- 
che particolare della spiegazione proposta basterà 
ripetere la procedura, e così via. Lo stesso principio 
viene applicato a tutti gli eventi in battaglia, Allo 
scopo di non appesantire inutilmente il gioco vi 
verranno comunicati, dapprima, solo i risultati delle 
vostre azioni come, per esempio, il totale dei punti 
esperienza guadagnati. Cliccando su di questo 


avrete una suddivisione precisa delle motivazioni di 
assegnazione di ciascuno, e così pure per i danni e 
gli incantesimi 

Una sola perplessità per quello che si presenta 
come un titolo di sicuro interesse. Nonostante le 
facilitazioni previste e le dichiarazioni dei program- 
matori, infatti, la sensazione che TOEE sia un titolo 
poco accessibile al grande pubblico è netta. Abbia- 
mo avuto modo di provare il gioco e, pur essendo 
l'interfaccia piuttosto intuitiva, il tempo necessario 
per creare un personaggio, ad esempio, potrebbe 
scoraggiare i meno tenaci. Non resta che attendere 
l'uscita del titolo, atteso per Novembre, per ulteriori 
commenti 


TGM: Veniamo all'intelligenza artificiale. 
Durante la presentazione hai posto l'accento 
sulla diversità di approcci tattici che gli avver- 
sari possono di volta in volta adottare. Ognu- 
no di essì ha un proprio pattern di attacco o 
lo stesso mostro può comportarsi in modo dif- 
ferente? 

TC: L'uno e l'altro, direi. Ogni mostro presente nel gio- 
co ha determinate caratteristiche che lo portano ad 
attaccare determinati elementi del party per primi o a 
privilegiare l'attacco di sorpresa o dalla distanza. Que- 
sto non implica però una ripetitività delle tattiche, che 
vengono adattate alla composizione del gruppo e agli 
‘avvenimenti che accadono sul campo di battaglia. 
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HORIZONS 

Atari raccoglie il guanto di sfida lanciato da Dark 
Age Of Camelot, proponendo un MMORPG 
potenzialmente rivoluzionario: Horizons, svilup- 
pato da Artifact Entertainment. 

L'ambientazione è un classico universo fantasy 
nel quale convivono undici razze diverse [nove 
Impersonabili dal giocatore, tra cui, novità asso- 
luta, i draghi), La personalizzazione dei perso- 
naggi sembra essere talmente ampia da far dire 
a David Bowman, presidente della Artifact, che i 
giocatori potranno riconoscersi online basandosi 
solo sul tratti somatici! 

ll mondo di gioco è decisamente vasto: una 
superficie di cento chilometri per cento, estesa 


in altezza per ulteriori sei chilometri che, assicu- 
fano i programmatori, sarà completamente riem- 
pita di costruzioni e ambientazioni differenti. Ci 

saranno anche dei Travel Gates, punti di teletra- 


sporto che 
daranno la 
possibilità di 
spostarsi rapi- 
damente 
nonostante la 
vastità del. 
l'ambiente. 
Presente 
anche un 
sistema di 


condizioni atmosferiche dinamiche, che non si limi 
teranno semplicemente a cambiare, ma si sposteran- 
no fisicamente sulla mappa. Un 
altro aspetto su cui è posta notevo- 
Je enfasi è il crafting, che in Hori- 
zons riguarda qualsiasi elemento 
del gioco, dalle classiche armi e 
armature fino alle case, ai ponti, 
alle statue (meramente decorative) 
Altrettanto sviluppata la possibilità 
di scambiare gli oggetti così ottenu- 
ti e persino di aprir bottega [previa 
costruzione dell'edificio, natural- 
mentel) 

Proprio attorno ad aggregazioni di 
più edifici dovrebbero radunarsi le 
“gilde” virtuali, che potranno addi- 
rittura costruire strutture di proprie- 
tà comune che saranno fruibili dai 
soli membri della comunità 

Novità anche dal punto di vista del- 
l'accrescimento delle statistiche del 
personaggio: al posto degli expe- 
rience point troviamo degli skill 
point che possono essere spesi per 
acquisire alcune delle numerosissi- 
me competenze. Naturalmente è 
presente un nutrito gruppo di clas- 
sì, fornite di proprie abilità, Atten- 
zione: le abilità consentono di uti- 
lizzare le skill" (capacità, se preferi- 
tel, e si acquistano e si perdono, a 
differenza di queste ultime, in 
seguito a cambi di classe. Saranno presenti, inoltre, 
scuole nelle quali apprendere o perfezionare le pro- 
prie conoscenze 

L'intelligenza artificiale cresce ovviamente con il 
livello dei mostri, tanto 
che alcuni non 
attaccheranno a 
meno che 

non siate voi 

a provocarli 
Interessante 

la struttura 
generativa a cascata 
dei nemici: gli zom- 
bie escono dalle 
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tombe, che sono fabbricate dai leech, che a loro vol- 
ta sono generati da un'altra creatura, ll giocatore 
quindi può decidere su quale anello della catena 
intervenire in funzione della propria potenza. | 
mostri attaccheranno anche gli insediamenti, ma in 
questo caso bersaglio delle loro incursioni saranno 
solo le strutture comunitarie. 


Tecnicamente, pur non essendo definitivo, Horizons 
sì comporta piuttosto bene, grazie a un motore di 
particolare pregio che consente di gestire agevol- 
mente un ambiente completamente tridimensionale, 


Ponti sospesi, isole fluttuanti, 
alcune delle quali a più 

di due chilometri di 
altezza, sono 
quindi decisa- 
mente cre- 
dibili, 
come 
pure 
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la profondità di campo, davvero notevole. Una men- 
zione speciale per la realizzazione dei personaggi e 
dell'editor, in particolare per i draghi, davvero enor- 
mi 

ll gioco, già entrato in fase di beta testing, sarà dis- 


INTERVISTA A 

DAVID V. BOWMAN 

TGM: Durante la presentazione avete sottoli- 
neato l'importanza della costruzione di edifici, 
armi e via di questo passo... Potresti entrare 
più nel dettaglio? 

DB: Cominciamo con le proprietà terrlere. Abbiamo 
diviso tutto ll terreno in appezzamenti di diverse for- 
me e dimensioni, che Inizialmente appartengono tutti 
all'Impero e che il giocatore può acquistare. Una volta 
fatto ciò può costrulrci sopra quello che vuole, basta 
che non oltrepassì confini della sua proprietà. Inizial- 
mente erige un'impalcatura, dopodiché chiunque 
può contribuire, sia con materiali che con manodope- 
ra specializzata, alla costruzione vera e propria. Oltre 
alle case è possibile dare vita a negozi [e assumere 
commessi) in cul rivendere i propri prodotti, 0 statue, 
ponti, castelli, e così via. Inoltre la costruzione avvie- 
ne anche se Îl giocatore è offline, come pure la com- 
pravendita di oggetti. 


TGM: Rispetto ai MMORPG attuali pare che 
abbiate posto molta attenzione agli aspetti 


ponibile in novembre in Europa e negli Stati Uniti. 
Sui server, per precisa volontà degli sviluppatori, 

sarà quindi presente un eterogeneo insieme di 
nazionalità diverse: anche durante la presentazione i 
PC disponibili erano collegati con beta tester in Cali- 


economici del titolo. 

DB: Secondo noi Horizons sì compone per un terzo di 
combattimenti, per un terzo di crafting e per un terzo 
di costruzione della propria comunità. 


TGM: Qualcosa di simile al sistema di gilde di 
DAOCI 

DB: Direi dî sì...crediamo che molte comunità saranno 
controllate da gilde,anche se la vastità dello scenario 
Incentiverà la nascita di un numero sempre crescente 
di nuove “congreghe*, senza doversi forzatamente 
affillare a quelle esistenti. 


TGM: A proposito di vastità, cosa avete messo 
in quei sei chilometri di spazio verticale? 

DB: Sono quattro chilometri di atmosfera e due sotto- 
terra. Abbiamo previsto delle isole fluttuanti, che 
saranno raggiungibili inizialmente solo dai draghi e 
successivamente anche dagli umani, grazie ad apposi- 
te magie, mentre i dungeon saranno aggiunti succes: 
sivamente. Una caratteristica notevole è che è possibi 
le aggiornare il gioco senza mettere offline |l server, 
quindi modificarlo in tempo reale senza disagi per gli 
utenti. 


fornia. L'area asiatica verrà inserita, invece, dopo 
pochi mesi. ll titolo non dovrebbe essere interamen- 
te localizzato, ma il supporto online sarà fornito nel- 
Je cinque lingue europee principali (italiano incluso) 
Riuscirà Horizons a sedurre gli amanti di DAOC?. 


TGM: Questo sembra molto promettente... 

DE: La nostra attenzione è stata soprattutto nel 
costruire strumenti per Intervenire sui mondo, più che 
il mondo in sé. e il fatto di poter influire sul gioco 
mentre viene giocato è una cosa che nessun'altro può 
fare. 


TGM: Horizons affronterà una concorrenza 
agguerrita, DAOC in primis... Quali credete 
siano i punti di forza della vostra produzione? 
DB: Il mercato è in forte espansione e inoltre il nostro. 
titolo presenta un approccio piuttosto nuovo: Dopo 
anni di gioco online gli utenti non vogliono più solo 
uccidere mostri sempre più potenti... per esempio in 
Horizons cì sono due razze soggiogate, che giocano 
come mostri a causa di un incantesimo. ll giocatore 
può spezzare Il maleficio e utilizzare anche queste raz- 
ze. Inoltre | mostri posseggono intere città, che posso- 
no essere liberate e ricostrulte e possono essere edifi- 
cati ponti tra | continenti. Direi che è un po' più invi- 
tante che andare Ìn giro ad ammazzare gente e 
basta. 


MAGIC THE GATHERING: 
BATTLEGROUNDS 


Previsto per l'autunno su XBox e PC, Battlegrounds è 
una rivisitazione in chiave arcade del gioco di carte 
collezionabili Il titolo, stando agli sviluppatori (i 
Secret Level), ambisce a riprodurre non tanto le mec- 
caniche quanto l'essenza delle "carte". | punti sui 
quali si sono focalizzati | ragazzi di San Francisco 
sono il mantenimento delle caratteristiche dei cin- 
que colori presenti in Magic, l'eliminazione della 
componente aleatoria (che giocava un ruolo impor- 


tante nella versione da tavolo) e il maggior coinvol 
gimento del giocatore grazie all'introduzione di 
componenti prettamente arcade. Il risultato ha l'a- 
spetto di un beat'em up, con i contendenti divisi da 


una linea tracciata sul terreno. Ciascuno dei 
due ha una set di creature e incantesimi dis- 
ponibili fin dall'inizio (in numero illimitato), 
la cui entrata in gioco dipende dalle riserve 
di mana, l'energia magica necessaria al loro 
utilizzo. Questa appare sotto forma di sfere 
colorate che vengono raccolte e poi si rige- 
nerano col tempo. ll primo dei due che per- 
de tutti e venti i punti-vita viene dichiarato 
sconfitto. Le modalità presenti saranno due, 
una per il single e una per il multiplayer. Per 
quanto riguarda il gioco in solitario, avremo 
una "Quest" intera da giocare e vivere, men- 
tre per ciò che concerne il multiplayer potre- 
mo cimentarci in scontri uno contro uno sia 
sullo stesso PC che online. Le modalità sono legate a 
doppio filo tra di loro, visto che le carte da utilizzare 
online potranno essere ottenute solo procedendo 
nella modalità single player. 

Le limitazioni di questo titolo, allo stato attuale delle 
cose, sembrano pesanti: le carte presenti sono in tut- 
to novanta [su un totale di diverse migliaia]; i colori 
utilizzabili in ogni mazzo sono solo due; assenti gli 
artefatti, che costituiscono dei bonus; sparite le terre 
e le carte in quanto tali (non è possibile, natural- 
mente, far scartare, pescare, scegliere carte dal maz- 
20). Una versione light che rischia, però, di andare 
stretta sia al giocatore di Magic, che vede il prodotto 


originale snaturato, sia al neofita, sul quale l'appeal 
del marchio non esercita nessun fascino e che si 
rivolgerà presumibilmente a prodotti di altra caratu- 
ra. Sembra inoltre piuttosto grave l'assenza, finora, 
di una qualsivoglia sistema di scambi, vera essenza 
di Magic. 

Anche da un punto di vista prettamente tecnico sia- 
mo leggermente sotto la media: in fondo si tratta di 
gestire le animazioni dei due sprite principali e delle 
magie, mentre il fondale resta fermo. Le premesse, 
insomma, non sono delle migliori, ma da qui all'uscì- 
ta qualche cambiamento potrebbe essere ancora 
possibile. 
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Parliamone 


ono passati quasi quattro anni da 
quando il primo Homeworld ha 
fatto capolino sui nostri monitor, 

Se la memoria non mi inganna 
correva infatti il lontano 1999 quando un 
gruppo di programmatori all'epoca ancora 
sconosciuto, ci proponeva il primo RTS spazia- 
le totalmente 3D dotato di una trama coinvol- 
gente e profonda, di una veste grafica 


L'RTS fantascientifico più apprezzato degli ulti- 
mi anni si prepara a stupirci con le sue freneti- 
che battaglie nello spazio siderale! 


La grafica tridimensionale porterà con sé 
inquadrature spettacolari tutte da gustare... 


impressionante ma, soprat- 
tutto, di un sistema di con- 
trollo destinato a cambiare 
faccia a questo genere di 
titoli. Con tali e tante pre. 
messe è facile farsi prende- 
re dall’entusiasmo andando 
a scoprire le caratteristiche 
del solo e unico seguito 
ufficiale di Homeworld, specialmente dopo svaria- 
ti mesi passati a leggere indiscrezioni e a vedere 
foto e filmati ben più che promettenti. Lasciamo 
da parte l'anedottica 


nuovo in questo univer- 
so Sci-Fi; la prima tappa 
del viaggio ci porta a 
riscoprire alcune vec- 
chie conoscenze. 


A LONG TIME 
AGO... 

La storia raccontataci 
attraverso il primo capi- 
tolo di questa saga spa- 
ziale ci ha fatto conosce- 
re la triste e al tempo stesso epica avventura degli 
Hiigariani e del loro leader Karan S‘Jet, Questo 
popolo, esiliato e priva- 
to di tutte le conoscenze 
tecnologiche, dopo 
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Dopo qualche anno di assenza, la Relic Entertainment ritorna al primo amore 


per sconvolgere nuovamente il mondo della fantascienza e degli strategici în 
tempo reale: ancora una volta non è il caso di dire "casa, dolce casa”... 
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Questa volta i nemici degli Hiigariani saranno i te- 
mutissimi Vaygr: cosa avranno mai a che fare que- 
sti potentissimi alieni con i nostri protetti? 


oltre 3.000 anni di lenta ricostruzione si ritrovava 
finalmente in possesso di una Mothership, una 


quindi, gigante- 
e lan- Homeworld è riprende le vicende sca nave 
CECA narrate alla fine del primo Homeworld Mutti 
didi con cuì 


poter finalmente tornare a reclamare il possesso 
del pianeta natale. In Homeworld abbiamo assisti- 
to a questa lunga guerra fino allo scontro finale 
contro l'Impero Talidiano, unico invasore della 
patria natia degli Hiigariani. Ebbene, per quanto 
riguarda la trama, Homeworld 2 riprende la vicen- 
da più o meno da questo punto, riportandoci 
ancora una volta alla guida della tecnologia di 
Higara: passati alcuni anni di guerra civile il nostro 
popolo orami non più oppresso ed esiliato si trova 
ad affrontare una nuova minaccia per la pace e la 
prosperità del suo pianeta. Le profezie dopotutto 
lo prevedevano: sarebbe giunto il momento in cui 
il leggendario Sajuuk e le sue armate sarebbero 
giunte per annunciare nientemeno che la fine 
del tempo! Con tali premesse, la scoperta di 
una nuova razza di invasori, i Vaygr, pronta a 


PREVIEW 


Homeworld 2 ci riproporrà battaglie in uno 
scenario dettagliato e incredibilmente appa- 
ante per la vista... 


Grazie alla visuale dei sensori, che funge an- 
che da mappa, ordinare attacchi e tenere 
sotto controllo territori anche molto distanti 
risulterà molto più facile e intuitivo. 


occupare ancora una volta i territori del nostro 
sfortunatissimo popolo prescelto da nostra signora 
del fastidio, fa scattare nella testa di molti hiigaria- 
ni la convinzione che stia per avvenire la battaglia 
dell'Apocalisse. Per questo motivo viene costruita 
una seconda Mothership per difendere ancora 
una volta Higara e i suoi discendenti. Come potre- 
mo scoprire attraverso le varie missioni di Home- 
world 2, in effetti i Vaygr hanno ben più che una 
collusione con le vicende degli hiigariani: leggen- 
de e profezie a parte, sembra che molte, troppe 
questioni leghino le due civiltà in questione fin 
dalla notte dei tempi. Per dirla in una sola frase, 
aspettatevi di scoprire non soltanto un nuovo 
nemico, ma anche l'unica verità sulla vicenda del- 
l'esilio e sulla vera origine della tecnologia per i 
viaggi nell'iperspazio che han- 
no reso tanto caratteristico l'u- 
niverso di Homeworld già nel 
primo episodio. 


SUL PONTE DI 
COMANDO 

La trama appena accennata 
sarà la base su cui si svilupperanno le quindici mis- 
sioni che compongono la campagna single player 
di Homeworld 2. Così come nel titolo originale, 
questi livelli hanno uno sviluppo lineare. Sono 
cioè strettamente legati l'uno all'altro e divisi da fil- 
mati e intermezzi che approfondiscono gli eventi. 
Sempre nel rispetto della tradizione, all'inizio di 
ogni livello ci ritroveremo con le stesse unità e le 
tecnologie sviluppate in precedenza, creando così 
un'unica avventura che attraversa tutta la storia di 


ti di intermezzo promettono faville! 


Avremo a 
disposizione 


venti navi stellari dif- 
ferenti, ognuna con 
pregi e difetti unici 


Grazie all'utilizzo del motore stesso del gioco i filma- 


Homeworld 2. Parlando di tecnologie e 
unità, non è possibile non notare quan- 
to siano cambiate le cose in questo nuo- 
vo RTS rispetto al suo capostipite: avre- 
mo a disposizione oltre una ventina di 
diverse navi stellari, raggruppate in 
quattro classi, ognuna con le proprie 
armi e caratteristiche che le rendono più 
o meno adatte ai diversi tipi di nemici 
che incontrerete. In questo modo, per 
costruire un'armata efficiente sarà 


Benché per stessa ammissione dei responsabili del progetto Home- 
world 2, gran parte dello staff tecnico responsabile di questo 
secondo capitolo non derivi dal gruppo di sviluppatori del primo 
gioco della serie, a vedere le immagini che ritraggono navi e archi- 
tetture Hiigariane si nota una continuità assoluta con il passato. 
Questa omogeneità artistica è stata garantita dai team di designer 
impegnati in Homeworld 2, che hanno voluto mantenere inalterato 
l'appeal del primo colossal fantascientifico di casa Relic. A 
ulteriore riprova di 
questa uniformità arti- 
stica, cuccatevi un 
paio di bozzetti 
preparativi che 
sembrano spiegare 
molto meglio delle 
parole cosa ci attende 
in Homeworld 2... Che 
classe, i ragazzi! 


necessario organizzare gruppi d'attacco 
variegati, in cui ogni nave possa utilizza- 
re al meglio le proprie qualità, magari 
sviluppate attraverso i tanti potenzia 
menti disponibili sulla nave madre o sul- 
le fregate (vere e proprie 
portaerei dello spazio che 
possono produrre e gesti 
re autonomamente, alme- 
no in parte, le unità). Per 
nostra fortuna per sempli- 
ficare un po' la situazione si è pensato 
saggiamente di raggruppare automati- 
camente le navi più piccole: scegliendo di creare un 
Interceptor o un Bomber diamo vita, in realtà, a 
un'intera squadra di 3 
0 più caccia (a secon- 
da del modello). Così 
facendo, le operazioni 
di controllo e gestione 
delle armate risulta 
molto più snella di 
quanto non si possa 


La nuova interfaccia utente è stata studiata per 
semplificare il controllo delle unità su mappe così 
complesse e spaziose come quelle di Homeworld 2. 
Finalmente le navi più piccole sono state raggruppate 
in squadre! 


HOMEWORLD 2 


La breve ma non per questo meno considerevole storia dei 
Relic Entertainment inizia proprio nel lontano 1999, data in cui 
vede la luce il primo Homeworld. Grazie al successo di questo 
RTS di altissimo livello, il gruppo di sviluppatori si è potuto de- 
dicare nel corso degli anni a pochi altri progetti, garantendo al 
tempo stesso una qualità e una cura del dettaglio sopra la me- 
dia. Con queste premesse, verso la fine del 2000 vede la luce 
Homeworld: Cataclysm, versione riveduta e corretta del primo 
titolo, che prosegue la trama originale risultando però a conti 
fatti un capitolo indipendente della saga (e, infatti, Homeworld 
2tende a trascurare quanto raccontato in questo episodio...). 


LA MAGIA 
DEL VUOTO 
INTERSTEL- 
LARE 

Tutto quanto det- 
to fino a questo 
punto lascia inten- 
dere un incredibi- 
le potenziale per 


Ma Relic non è sinonimo di spazio e fantascienza, o 
perlomeno non più da quando, circa una anno fa, il team ha rì- 
lasciato Impossibile Creatures. Anche in questo caso ci 
troviamo di fronte a un RTS originale e intrigante, di cui è stata 
rilasciata da poco un'espansione gratuita chiamata Insect's 
Invasion (che trovate anche sul DVD di questo mese, nella se- 
zione Fragzone... ndToSo). Che siano navi stellari o 
incroci genetici, insomma, quelli della Relic sembra che 
conoscano la formula magica per stupirci in ogni 
occasione; cosa ci riserverà il futuro? 


questo Home- 
world 2. E pensa- 
te che non abbia- 
mo nemmeno 
‘accennato a quel- 
lo che è da sempre uno dei punti 
di forza di questa saga, ovvero l'a- 
spetto grafico e il sistema di con- 
trollo. Grazie a questi due elemen- 
ti, Homeworld [e di conseguenza il 
suo successore) consentono di 
apprezzare come non mai le sensa- 
zioni della battaglia cosmica su grande scala, 
Ancora una volta ci troveremo ad affrontare batta- 
glie su mappe gigantesche e totalmente tridimen- 
sionali, con navi e unità talmente differenti per 
dimensioni e scala da rendere il gioco qualcosa di 
assolutamente, se mi consentite il termine, “reali- 
stico”. Vedremo enormi navi madre attaccate da 
nugoli di piccoli caccia, sbalorditive comete vaga- 
re minacciose tra i pianeti, sciami di detriti e nubi 
di gas costellare i nostri territori e quelli del nemi- 
co. Il tutto con un livello di dettaglio e 
d'interazione senza precedenti: pensate 
che per ogni caccia sono disponibili i 
cosiddetti blueprint (gli schemi di pro- 
gettazione) con tanto di misure in metri 
e che gli ele- 
menti di con- 
torno appena 
accennati 
{asteroidi, detriti, gas, ecc.) possono 
‘essere utilizzati contro il nemico in sva- 
riati modi... Non mi dilungherò molto 
invece sull'aspetto puramente visivo del 
giioco perché penso che le foto di con- 
torno parlino da sole. Mi sembra giusto 
segnalare, invece, come l'interfaccia 
utente sarà ampiamente 
rivisitata per venire incontro 
al giocatori meno esperti: 
chiunque abbia provato 
Homeworld sa benissimo 
quanto ostico possa risul- 


pensare. Il bilanciamento appena descrit- 
to avrà come sua manifestazione più 
estrema nuove tipologie di armi e attac- 
chi del tutto inediti per l'universo di Higa- 
ra: che ne pensate ad esempio di navi 
d'assalto dotate di unità speciali con cui 
controllare e conquistare i vascelli nemici 
o di armi in grado di colpire un sistema 
specifico [per esempio i motori) delle navi 
avversarie? 


Le diverse armi e configurazioni delle navi che 
potremo costruire saranno bilanciate in modo che 
ogni modello abbia la sua perfetta nemesi. 


La campagna 


A colpo d'occhio, il livello di dettaglio di ogni nave 
sembra spettacolare: avvicinandosi a ogni vascello 
è possibile persino notare i singoli moduli 
‘aggiuntivi sviluppati e implementati! 


Elementi di contorno come 
detriti, asteroidi e nubi di 
gas avranno una loro 
funzione strategica. 
Potranno essere usati 
come riparo dai sensori 0 
addirittura come armi: pro- 
Vate a sparare con un arma 
a energia all’interno di una 
nube di gas e poi mi sapre- 
te dire l'effetto che fa! 


singolo conterrà quindici missioni 


Anche se Homeworld 2 punta molto su azione e 
strategia, elementi come la diplomazia non sono 
certo stati trascurati 


Come nel primo Homeworld esiste una sola risor- 
sa da estrarre e utilizzare per costruire nuove navi 
e potenziamenti vari. Ecco qui gli harvester 
all'opera, mentre fagocitano minerali da un grup- 
po di asteroidi. 


tare gestire i vari vascelli, specialmente avendo a 
che fare con un playground in tre dimensioni e 
quindi con i relativi 
problemi di inquadra- 
ture e visuali, Anche 
da questo punto di 
vista Homeworld 2 sembra promettere ben più 
che un miglioramento: sarebbe la classica ciliegina 
sulla torta in grado di fare di questo attesissimo 
RTS una vera e propria pietra miliare del suo gene- 
re... Per fortuna per scoprire questo e tutti gli altrì 
aspetti dell'ultima fatica dei Relic non dovremo 
attendere ancora a lungo. 
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Il terrore scorre sul monitor. Questo è il concetto che riassume Silent Hill 


3, ovvero un gioco dove c'è qualche attimo tranquillo e tutto il resto del 
tempo è scandito da aumento delle pulsazioni, sudore freddo e scatti sul- 


arà stata una semplice coinciden- 
S za? Questo rimarrà sempre un 
mistero, ma Silent Hill 3 aleggia- 

va nell'aria da qualche giorno. 
Tutto è cominciato una sera sulla chat 
“semiufficiale” di TGM. Parlando del più e del 
meno con altri utenti si è caduti sul tema "gio- 
chi che ti mettono angoscia”: il primo {e 


Indietro 
Salva 
SD Carica 
SS Inventario 
Finisca 


PU 


Ve lo giuro, ogni volta che vedo questa foto mi 
Viene in mente una frase del tipo "Ma cribbio, 
stia attento! La finisca!". 


Gira e rigira, finalmente riesco a orientarmi 
un po' all'interno dei grandi magazzini. Certo 
il sistema per richiamare questa mappa non è 
dei più comodi, ma è meglio di una bussola 
rotta. 


la sedia. 


anche il più gettonato) è stato Alien Vs Predator 

2... chi non l'ha ancora provato ci faccia un pen- 
siero: vivere un'avventura uguale în tutto e per 
tutto a quella dei Marine dello spazio visti nei film 
è sicuramente spettacolare e autorizza a gridare in 
piena notte "Vengono fuori dalle pareti bricconcel- 
lel" (ok, la frase non era proprio 
questa... ma cosa vogliamo 
fare, insegnare le paro- 
lacce ai bambini?). Passa 
qualche minuto ed ecco 
che viene citato Silent 
Hill, un gioco che ha 
sempre puntato tutto su quello che il gioca- 
tore prova e sente e non su quello che 
vede. | lamenti, | rumori sinistri e gli stridii 
che accompagnano lo svolgersi dell'avven- 
tura lasciano davvero senza parole. Molto 
più di qualche zombie che salta fuori così, 
all'improvviso... Pochi giorni dopo ecco che 
il mio cellulare squilla, e dall'altro capo tro- 
vo il ToSo che mi invita a passare in redazio- 
ne per ritirare del materiale... tra le varie frasi cito 
“sulla mia scrivania trovi il DVD con il codice pre- 
view di Silent Hill 3 per PC...". Non potete immagi- 
nare la mia gioia nell'apprendere questa notizia. 
Gioia subito seguita dal terrore. No, non per il gio- 
co, ma perché avrei dovuto trovarlo su di una scri- 
Vania in cui l'anarchia e il caos regnano sovranil 
Se state leggendo queste pagine, vuol dire che la 
prima missione è riusci- 
ta [la mia scrivania non 
è disordinata... è solo 
"creativa". ndToSo) 
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Le ambientazioni sono vera- 


mente "da paura' 
te, claustrofobiche e 
terribilmente realistiche 


MA QUANTO MI COSTI? 

Ecco la prima domanda che mi sono fatto. Perché 
mai dico ciò? Perché dopo un'installazione di pro- 
porzioni epiche [dovete sapere che la Silent Hill 3 
3.75 GB di un simpatico DVD-ROM), al primo 
avvio mi sono visto comparire un bel messaggio 
che, tradotto in maniera 
molto approssimata e con 
un inglese paradosso, 
suonava più o meno così: 
“Ma dove credi di andare 
con questa caffettiera? 
Ah, è una scheda video?”, 
Beh ho provato ad aggiornare i driver, a reinstalla- 
re il tutto, ma niente, Silent Hill 3 (SH3 da adesso) 
non tollera la mia GeForce 4 MX [sarebbe più cor- 
retto dire che ha bisogno di una scheda che sup- 
porti il Vertex Shader 2,0... ndToSo]. Inutile dirvi 
che trovare un negozio aperto più o meno alle 
nove di sera è stata un'impresa, ma sono riuscito a 
portare a termine anche la seconda missione: 
quella di trasformare il mio elettrodomestico in un 
‘computer vero e proprio. 


dettaglia- 


PRECONCETTI ORMAI SUPERATI 

Vi dirò la verità, non mi fido molto delle conversio- 
ni, dato che, nella maggior parte dei casì, ci si tro- 
va di fronte a porting puri e semplici, con impianti 
grafici abbastanza "rappezzati” e con evidenti pro- 
blemi. Certo Splinter Cell mi smentisce e fortunata- 


Ecco un mostriciattolo (di quelli che si muovono 
come trottole) dopo uno scambio di vedute con la 
mia pistola. Stranamente ha deciso di calmarsi. 


Questa è un'immagine tratta dal 
filmato di apertura. Dura poco, ma 
è d'impatto. Inquietante come la 

videocassetta di The Ring. 


Di tanto in tanto, durante il 
nostro girovagare capiterà di 
imbattersi in questi simboli 
disegnati un po' ovunque: 
sugli specchi, sui giornali, 
suì muri. 


Durante l'arco del gioco Heather incontrerà nuovi amici con 
cui si diletterà nell'arte del combattimento. Ecco i più 
rappresentativi, elencati in rigoroso ordine sparso: 


L'INFERMIERONA 
La sua preoccupazione sarà quella di liberar- 
> ci dal dolore della vita grazie alle punte 

È che fuoriescono dalle sue braccia. Se 
non si possiede un'arma da fuoco è 
bene scappare velocemente. 


4% IL CUCCIOLONE 
Simpatico cagnone che ha l'abitudine 
di saltarci addosso, ma non per fare 
le feste. Bastano pochi colpi di 
pugnale per metterlo a terra, ma è 
bene dare anche qualche calcio (tanto per 
essere sicuri), Da non confondersi con il 
biscotto gelato, 


Primi attimi di gioco ed ecco dei sim- 
patici conigli un po’ troppo cresciuti e 
subito passati a miglior vita. 


IL SENZA SENSO 
Forse l'avversario più inutile di tutti. È lento, 

non fa male e si uccide con estrema facilità. In- 
somma una vacanza all'interno del viaggio allu- 
cinante di Heather. 


mente anche SH3 riesce nella 
stessa impresa. Il motore grafico 
funziona perfettamente e già in 
questa versione ho potuto ammi- 
tare a apprezzare il livello di det- 
taglio e la pulizia dell'intera realiz- 
zazione, Come è lecito aspettarsi, 
tutta l'ambientazione è abbastan- 
za cupa e le ombre dinamiche 
(ancora parecchio indietro rispetto a quelle viste LA PAURA DEL NULLA 


LA TROTTOLA 
La creatura più fastidiosa a mio giudizio, 
sia perché si muove in maniera abbastanza 
veloce, sia per l'abitudine che la spinge a 
roteare su se stessa. È in grado di infliggere 
danni consistenti. Munirsi di un'arma da fuo- 


nel titolo con protagonista Sam Fisher, per la veri- | La vera qualità che ha SH3, come pure i suoi co per concludere in fretta i contenziosi. 

tà) lasciano intuire un potenziale veramente deva- | predecessori, è l'impatto psicologico che ha 

stante. Gli altri effetti di luce, meglio implementati | sul giocatore. Parliamoci chiaro: in Resident IL PANCIONE 

In questa versione non definitiva, vengono gene- | Evil si salta sulla sedia solo quando compare Rig Un personaggio di grosso calibro. La 
rati dalla torcia che Heather, un bel “non morto” da PRETE DAI Aa RA tara 


affrontarlo solo se ben armati, fortunata 
$ mente è lento e questo è un enorme vantag- 
gio per la bella Heather. 


la protagonista, utilizza per 
squarciare le tenebre. Mi sof- 
fermo un attimo su questo 
oggetto: i puristi della grafica 


dietro l'angolo, mentre 
nella serie di Silent Hill si 
rimane con il fiato sospe- 
so dall'inizio alla fine. 


L'audio estremamente cu- 


rato riesce a mantenere 


sempre alta la tensione 


L'UOMO VENTOSA 


non apprezzano molto gli Come fanno? Beh, sempli- Rai il pericolo, come ben sapete, è 

effetti di lensflare, giudicandoli nella maggior par- | ce... puntano molto, moltissimo (per non dire sempre in agguato, spesso 

te dei casi invasivi e poco originali (cosa che capi- | tutto) sull'audio. Heather. per esempio, è sospeso sui soffitti. Con una 

ta spesso nei titoli di corse automobilistiche), ma accompagnata dalla solita radio apparente- buona dose di coraggio (e di 

in SH3 l'effetto è davvero ottimo, vuoi perché il mente rotta, che rileva la presenza dei nemici 2 2 Piombo}, potrete facilmente vanime a ca 
% È ; po. Benché assomigli al Vlad, assicuriamo che ogni riferimen- 

gioco scorre più come un film, vuoi perché l'oscu- | mettendosi a gracchiare. Questo solleva un sof Fabi Dora Viva mienia calci piramania cAsUAie 

rità è tale da far apparire questo riflesso come un | poî lo spirito, ma non lascia assolutamente 

appiglio verso la realtà, Tutti i modelli poligonali 

sono curati in ogni minimo dettaglio e le texture Un uomo di mezza età mì sì para davanti 

non sono da meno, Utilizzando la funzione di con tanto di impermeabile addosso e mi infatti la nostra amichetta capisce al volo le 

zoom anche da molto vicino si possono notare dice che è un investigatore. Questi mania- msi intenzioni e saluta l'omino “impermeabilizzato". 

solo alcune piccole imperfezioni che, comunque, ST SONO OVUNQUE. Nota di colore, anche lei legge TGM (specialmen- 


si possono perdonare, Come per i personaggi, te la rubrica del Pastore). 
anche le locazioni che visiterete sono veramente 
*da paura": dettagliate, claustrofobiche e terribil- 
mente realistiche (il parco giochi all'inizio è vera- 
mente angosciante]. Il primo impatto con il gioco 
è però veramente strano: le immagini paiono un 
po' sfocate e caratterizzate da eccessive scalettatu- 
re, tutto sembra coperto da un leggero pulviscolo, 
insomma non è il massimo... ma procedendo ecco 
il colpo di scena, Heather si risveglia e la realtà, 
come sempre accade, è dannatamente più “pulita 
del sogno. 


SILENT HILL 3 


Il mondo del cinema è spesso in crisi per la mancanza 
cronica di idee originali. La stagione prossima ventura 
non fa altro che confermare questa teoria: sbarcheranno 
infatti nelle sale di tutto il mondo tanti film che 
ripropongono il genere horror, che a cicli simili a “corsi e 
ricorsi storici" ritorna con un buon riscontro da parte del 
pubblico. Preparatevi quindi a nuove orde di zombie (pro- 
tagonisti del remake de "La notte dei morti viventi"),nuovi 
mostri e nuovi misteri. E per finire, non fatevi mancare 
quello che sarà l'evento degli eventi, ovvero "Freddy Vs 
Jason". Come dire: "Siamo alla frutta, prendiamo il 
protagonista di Nightmare e quello di Venerdì 13 e faccia- 
moli incontrare. 

Sai quanti boccaloni correranno al cinema?” 


Sto per arrivare alla finestra di salvataggio, non 
si può certo dire che la grafica non sia azzeccata. 


tranquilli. So che potrebbe sembrare un 
paragone azzardato a molti, ma il radar di 
prossimità in dotazione ai marine dello spa- 
zio in Alien Vs Predator 2 fa la stessa cosa, E 
per quanto riguarda 
le altre "presenze" 
audio, come non 
citare i passi di Hea- 
ther, che scandisco- 


Tutti 


Certo che la nostra amica ci tiene parecchio alla sua 
immagine: la camicia non è delle più pulite, ma l'oro- 


modelli poligonali sono 
curati in ogni minimo dettaglio 
e le texture non sono da meno 


no il tempo e ven- 
gono amplificati 
da echi e suoni 
ambientali. La 
sensazione di tro- 
Varsi da soli, in un 
mondo angoscio- 
so c'è tutta e gran 
parte del merito, 
come dicevamo, 
va attribuito al 
suono, a volte 
anche banale se vogliamo, ma che riesce 
a entrare in testa e a martellare. Ma tor- 
niamo al gioco vero e proprio... 

Come accade nel survival horror della Capcom, 
anche in questo caso si avrà l'impressione di 
una falsa libertà d'azio- 
ne all'interno dei livelli 
di gioco. Il tutto nasce 
dall'abilità dei program- 
matori, che danno sì la 
possibilità di visitare in 
lungo e in largo le 
‘ambientazioni, ma allo 
stesso tempo vincolano 
il giocatore ad alcuni 
schemi molto rigidi del 
tipo “Ti piacerebbe 
sapere cosa c'è dietro a 
questa porta vero? 
Beh, in giro per il livello 
trovi una chiave.". La 
fase esplorativa è quin- 
di importantissima, 
bisogna analizzare tut- 
to, anche le cose più banali, ma soprattutto biso- 
gna prendere tutto ciò che si può (anche una pin- 
za per il pane ha una sua utilitàl). Se a questo si 
somma la presenza di alcuni enigmi da risolvere (a 
dire il vero abbastanza 
semplici e in questo si 
fa un passo indietro 
rispetto ai capitoli pre- 
cedenti)(ve lo ricordate 
l'enigma del piano del 
primo Silent Hill? Ho perso il conto degli 
amici a cui ho dovuto dire la soluzione... 


logio sul polsino è veramente un gran segno di stile. 


"Comincia presto, finisce presto e non pulisce il 
water". Francamente non posso biasimare la pove- 
ra donna delle pulizie. Voglio vedere chi ha il 
coraggio di mettere le mani in uno scempio del 
genere! 


Dopo l'investigatore maniaco ecco comparire il se- 
condo essere umano (oddio non ci scommetterei 
molto in questo caso). Claudia ci informa del nostro 
destino e non è certo piacevole. 


ndToSo), non si può fare altro che dire che SH3 è 
un mix quasi perfetto (quasi perché la perfezione 
non esiste). Ho chiamato in causa i capitoli pre- 
cendenti e spendo quindi qualche parola sulle dif- 
ferenze che gli appassionati potranno riscontrare: 
il gameplay rimane lo stesso di sempre, con qual- 
che piccola semplificazione per rendere il tutto più 
fruibile, mentre gli eventi sono decisamente più 
facili da comprendere. La versione definitiva del 
gioco dovrebbe essere pronta a inizio autunno 
ma, come già accennato, chi non possiede un dri- 
ve DVD-Rom sarà tagliato fuori. 


Se non fosse per il fatto che fa male, ci sarebbe 
dia ridere in faccia tutto il tempo a questo 
mostro. Notate che dalla colonna spunta il mio 
bel faccino e il coltello con cui mi sto battendo. 
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Puoi divertirti come mai prima d'ora grazie al tuo Vassant 7 Home 
basato su processore AMD AthlonM XP, 
giocando On-Line, ascoltando la musica che ami, guardando i tuoi film preferiti, 
sicuro che hai già tutto quello che ti serve. 


il pe che non si ferma mai 


ni Olic 


"Cos'hai trovato Byte? 

"Nulla di realmente interessante 

MCP: database commerciali, qualche 

programma di file sharing, e un file nffascinatoldali 
di testo. È pesantemente (filmicultosT RON?) 


danneggiato a causa della L'area\Moviel 
permanenza del disco sul fondo — —° [Machine{dixTGM]} 
dell'oceano e non è stato possibile Onineitifaspetta!] 
recuperarlo nella sua integi 


W 1 nodi 1/0 rappresentano l'unico modo per = peningfile.. 

comunicare all'interno del mondo di gioco: in HI I 

molte occasioni le vostre missioni partiranno i LOG 1.91 - 02/08/2003 
ani Tron, il film che i veri appas- 
sionati di videogiochi hanno visto alme- 
no una volta nella loro vita, è una pietra 
miliare nella filmografia di fantascienza: 
tra la cultificazione della pellicola, i milio- 
ni di dollari investiti nel merchandising, 

il coin-op di grande successo e la recen- 


te uscita del DVD commemorativo, sono 


passati vent'anni e qualche spicciolo. All'inizio | A All'ingresso del motolabirinto queste due 
MITAC ISS CLEAt: A del 2002, la Disney ha chiesto ai Monolith (già mo La stanno sonemaltande pol viunziore 
CO ESTE IR UTTENANE autori di No One Lives Forever, Aliens VS Preda ia ULTI 


partite con il formattone riparatore, smanettoni pronostico se non volete essere formattati! 


È tor, Blood] di trasformare in un videogioco la 
senza cuore che non siete altro... sa 9 


rappresentazione del cyber- megacorporazione con interessì In tutti i campi, 
spazio che la regia visionaria | che spazia dalle applicazioni industriali ai video- 
di Steven Lisberger aveva giochi. È esattamente in quest'ultimo settore 
partorito. che il nostro protagonista ha trovato modo di 
Le due decadi di divario tra esprimere tutto il suo talento, benché il padre, 
l'uscita del film e la realizza- Impiegato nella stessa azienda, stia facendo di 


zione di Tron 2.0 potrebbero | tutto per fargli far carriera grazie alle amicizie 
essere con- influenti di cui dis- 


siderate da La vicenda di Tron 2.0è —ISSASTATANS 
molti ULETE MELA CELERE ERE ]LEN conversazione tele 
publisher originale del film e, almeno RGIGIAIOTSA 
un vero sui- inizialmente. ne segue (FN]diLI:Y sala server dell'a- 


cidio com- zienda viene presa 
merciale in termini di marke- | di mira da un gruppetto di sconosciuti: Jet, reca- 
ting: per quanto mi riguar- tosi sul luogo per indagare sulla scomparsa del 
da, recensire Tron 2.0 oggi genitore, viene colpito da un raggio laser. Disin- 
mi dà una soddisfazione che tegrato? Vaporizzato? Nulla di 


MEO ALT CLI Nemmeno vi immaginate. Già, perché penso a tutto questo: il nostro ‘compu- 
ESCL REI ES CR ITITIA Ugg tutti quei progetti da milioni di dollari cancellati 
VELGREE IU ERLICIEr ICAO RIRUt I IESETICA a causa della mancata contemporaneità d'uscì- 
a sinistra l'energia di sistema relativa allo stato 


di salute del protagonista. 


ter geek" sì ritrova all'inter 
no del sistema centra. 
le dell'azienda, 


te tra film e videogioco 


Il dopo essere 

Il Goto Log stato “digi- 

File 4.54 Gi È, talizzato” e 
RO aver assunto una 

I forma estremamente 

Il Opening file... trendy ma tutt'altro che 

4 tangibile. Le sue fattezze 

LOG FILE 4.54 - sono ora rappresentate 

08/08/2003 da un intrico di linee 


La vicenda di Tron 2.0 è 
liberamente tratta dalla tra- 
ma originale del film e, 

almeno inizialmente. ne 


luminescenti che per- 
corrono tutto il cor- 
po a eccezione del 

volto, apparente 


segue le orme in modo mente di carne, 


quasi pedissequo: Jet, ma la cui bel- 
talentuoso game desi- lezza non 
gner, lavora per una sfugge dal- 


60 THE GAMES MACHINE - SETTEMBRE 2003 


C. .€ o 


Credo che Tron sia stato uno dei cabinati che più ho giocato da ragazzino (diciamo pu- 
re bambino), complice la classica Sala Giochi di montagna e un sacco di pomeriggi 
che non sapevo come riempire. 
Il ricordo del cabinato di Tron è ancora più forte di quello del film (era il periodo in cuì 
al cinema impazzavano pellicole come War Games), fosse solo per il fatto che, per 
l'epoca, presentava una tecnologia all'avanguardia e alcuni accorgimenti che 
facevano di quel videogioco un pezzo già lanciato avanti nel futuro: la combinazione 
di un joystick in stile cloche e un paddle stile Arkanoid, non era ancora stata pensa- 
ta da nessuno! Fondamentalmente, Tron prendeva alcuni concetti base del film e lî 
elaborava su quello che è diventato, a tutti gli effetti, il primo vero tie-in (di 
successo) della storia: come dimenticare le mitiche corse in moto? Oppure la tolle 
salita verso il cono, manovrando il braccio con il paddle e muovendo il resto del cor- 
po coni joystick? Quanto era bella la guerra con i carri armati? E quanta “non sense” 
c’era nello schermo dell'invasione dei ragni? 
Insomma, quattro schermi, quattro situazioni che si ripetevano pressoché all'infinito 
ma a un crescente livello di difficoltà: con quanto poco ci si divertiva, un tempo 


<< Uno dei nodi di teletrasporto in 
grado di materializzarvi nei vari livelli 
del mainframe: possono essere a sen- 
so unico o a doppio senso, e spesso 
segnano la fine di un sottolivello. 


HOpening file... 

i 

LOG FILE 7.42 - 11/08/2003 
Considerata la natura estremamente 
particolare degli ambienti in cui vi muo- 
verete, non possiamo esimerci dal forni- 


re anche una breve descrizione del 


l'apparire marcata- 
mente artificiale. 
Anche l'ambientazione 
in cuì può muoversi 
ricalca questo schema 
una selezione di 
ambienti quasi schizofrenica di stanze chiuse e 
spazi immensi, circondati da un universo tal- 
mente alternativo da sfuggire alla comprensione 
dell'umano intelletto. All'interno di questi edifici 
dalla funzione non immediatamente intelligibile 
sono raggruppate altre strutture simili a pannelli 
di controllo, console e dispositivi semplici e com- 
posti accomunati da simmetria e perfezione stili- 
stica. In questo contesto, già di per sé molto 
oltre la normale concezione di “luogo”, si 


muovono figure antropomorfe di varia for- 
ma e colorazione: sono i programmi, 
entità apparentemente autonome con 
cui è possibile interagire in due modi 
Potrete comunicare con loro oppure 
affrontarli in duelli all'ultimo byte. Jet 
deve fuggire da qui a tutti i costi per 
una semplice ragione: un virus ha 
attaccato la rete informatica del siste- 
ma e i programmi di difesa stanno 
adottando ogni misura utile a elimina- 
re qualsiasi agente estraneo 

Se pensavate che la vita reale fosse 
monotona, beh, benvenuti nel cyber- 
spazio. 

Il 

Il Goto report 7.42 


Lo svolgimento del gioco vi porte- 
rà a visitare numerose aree il cui 


transito è reso difficile dalla 
presenza di programmi ostili 


W | combattimenti con i guar- 
diani di sistema sono semplici 
ma piuttosto divertenti, almeno 
finché... 


gameplay, leggermen- 
te differente dallo 
standard visto in altri 


ni del film originale, 
ma viene anche condizionato da parecchie 


invenzioni inedite messe a punto dalla Monolith, 


che aumentano notevolmente la giocabilità del 
titolo. Lo svolgimento del gioco vi porterà a visi- 
tare numerose aree il cui transito è reso difficile 
dalla presenza di programmi ostili, a cui dobbia- 
mo aggiungere una buona dose di spirito d'e- 
splorazione, necessario a setacciare il livello in 
lungo e in largo per trovare la giusta sequenza 
di permessi in grado 
di farvi accedere alle 


FPS. Tron 2.0 è strapie- 
no di divertenti citazio- 


REVIEW 


A All'interno di una pozza d'energia cerco di 
ripristinare il mio livello energetico riparando- 
mi dall'attacco di un’orda di virus. 


W Gli effetti in trasparenza offerti dal motore 
grafico sono assolutamente fuori di testa! 


W Presto qui sarà tutto un brulicare di virus puzzo- 
lenti e piuttosto aggressivi. Meglio darsela a gambe. 


W ...non incontrerete le versioni aggiornate 
munite di scudo protettivo. Mirando alla testa 
però, riuscirete a chiudere l’incontro a vostro 
favore con un colpo solo. 


Come anticipato nella recensione, la Disney, in occasione del venten- 
nale dall'uscita del film, ha ben pensato di pubblicare in DVD uno dei 
cult movie fantascien- 
tifici più importanti de- 
gli anni ottanta 
(sicuramente quello 
più attinente al mondo 
dei videogiochi, assie- 
me a War Games). 
Senza rovinare la sor- 
presa a quelli di voi 
che non l'hanno mai 
visto, sappiate che la 
trama vede un giovane programmatore di videogiochi affron- | 
T tare le insidie di una pericoloso viaggio all'interno del 
computer centrale della sua azienda, dopo essere stato sma- 
terializzato da un colpo di raggio laser. All'interno di questo | 
cyberspazio, farà la conoscenza di altri programmi, 
soggiogati dalla crudele volontà del Master Control Program 
N {l'MCP che parla all'inizio e alla fine della recensione, per chi 
non lo avesse capito... ndToSo), Il sistema operativo in 
questione è particolarmente crudele e sî è impossessato del- 
l'intera rete, rendendo impossibile la vita dei programmi nati- 
vi. A Flynn (Jeff Bridges) e a Tron (Bruce Boxleitner) il compi- 
” to di riportare l'ordine. 
La trama del gioco rivisita chiaramente quella della pellicola 
per quanto riguarda le premesse, poi, una volta entrati nel 
cuore del titolo, prende alcune pieghe interessanti 
posso mica dirvi tutto! 


ma non 


W Oltre alle e-mail, in alcuni contenitori è 
possibile rinvenire anche brevi filmati del si- 
stema a circuito chiuso. Cosa vogliono quei tizi 
dal padre di Jet? 


W Anche il piccolo byte farà la sua parte nel 
corso dell’avventura, indicandovi la strada, 
sbloccando passaggi o assegnandovi nuove 
WSSELIA 


* 


e 


scaricare altra “roba”, 
mo potenziamenti, file di posta elet- 


volentieri quindi, vi ritro- 
verete a girovagare per live- 
li affollatissimi di nemici (il 
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diverse aree 
del complesso. 
Le varie zone 
del mainframe 
sono accomu- 
nate dalla pre- 
senza di 
numerosi con- 


tenitori in cui 
A Jete Mercury in una delle prime sequenze 
d’intermezzo: sarà proprio grazie questo pro- 
gramma dalle splendide, ehm, routine che il 
protagonista riuscirà a cavarsela in un paio di 
occasioni difficili. 


fluttuano uno o più cursori: assimilando- 

li avrete la possibilità di ottenere nuove 

‘armi e altre cose di cui ci occuperemo in 

seguito. L'utilizzo delle armi è piuttosto 

ovvio: si tratta di gingilli utilizzabili per 

colpire i programmi nemici da vicino o Il 

Start 

LOG FILE 5.88 - 12/08/2003 

Giunti a questo punto, i più smaliziati di voi si 

saranno già resi conto di come Tron 2.0 sia tutto 

fuorché un gioco usuale. A prescindere dall'am- 
bientazione, sem- 


dalla distanza. II loro utilizzo è stretta- 
mente collegato alla vostra riserva d'e- 
nergia, che potrete ripristinare nei pressi 
dei globi 0 delle meno frequenti pozze 
liquide sparse nei livelli. L'energia non 
serve solo come “proiet- 


tile", ma viene impiegata 
anche per attivare con- 
gegni, aprire passaggi e 
potenziare i programmi 


pre e comunque 
incredibilmente 


‘* Qualsiasi azione Jet voglia 
compiere nel mondo virtuale 
di Tron 2.0 ha un costo in ter- 
mini puramente energetici 


suggestiva, non è 
possibile legare la 
definizione del suo 
gameplay esclusiva- 
mente a un genere specifico. La componente 
relativa allo spara e fuggi in soggettiva è senza 


in vostro possesso. Qual- 
siasi azione Jet voglia 
compiere nel mondo virtuale di Tron 2.0 
ha dunque un costo in termini pura- 
mente energetici; esaurire anzitempo la | dubbio preponderante, ma è condizionata dal- 
l'utilizzo di armi decisamente particolari, tra cui 
spicca il disco visto nel film originale. Per proce- 
dere lungo i meandri labirintici del cyberspazio 
progettato dai Monolith tuttavia, è necessa- 
ria una certa abilità con i platform game, 


vostra riserva limita notevolmente le 
capacità d'attacco, di movimento e d'in- 
terazione con il mondo esterno, ponen- 
dovi alla mercé dei virus che stanno 


infettando il sistema e dei guardia- 
ni che li combattono. Oltre alle 
armi, come dicevamo, è possibile 


con la ricerca di oggetti e con la risoluzio- 
ne di piccoli enigmi dalla difficoltà 
piuttosto blanda. Questa peculia- 
rità rende il gioco un piacevole 


tra cui trovia- 


tronica (che conterranno mix di generi ben miscelati, 
informazioni utili a com- 
prendere meglio la tra- 
ma)e permessi d'acces- 
so che sbloccano por- 
te, passaggi e i con- 
tenitori stessi in cui 
è possibile rinve- 
nire tutte queste 


cose. Spesso e 


dove nessuno "domina" su 
nessuno. Oltre a queste 
caratteristiche, simik- 

N mentea quanto acca- 

Îf duto con No One Lives 
Forever 2, si nota l'impe- 
gno nel far progredire il 
personaggio con il poten- 
ziamento delle sue abilità: 
ff è infatti possibile espandere 
le capacità di Jet aumentan- 

do le doti fisiche legate al 
movimento, all'energia utilizzabile e 
alla precisione nell'uso delle armi 
[potrete anche trovare nuovi gingilli 
di distruzione o sviluppare quelli già 
in vostro possesso) 
‘Alla domanda se tutto questo sia 
divertente possiamo tranquillamen- 
te rispondere di sì: giocando in 
modalità difficile, gli scontri assu- 
mono un'importanza preponde- 


l; 
4 
ì 


respawn dei virus e del 
guardiani del sistema è 
piuttosto frequente, 
soprattutto giocando a 
livello hard) cercando di 
sbloccare la tal porta 0 acce- 
dere a un contenitore le cui 
informazioni sono fondamen- 
tali per proseguire nell'avven- 
tura. 

Il 

Il Goto report 5.88 


rante nell'economia dell'avventura, 
costringendo il giocatore a esporsi 


R MULTIPLAYER 


Meritano un discorso a parte le due modalità multigiocatore 
implementate în Tron 2.0. Quella “classica” è abbastanza ovvia 
e si rifà agli scontri cui prenderete parte giocando l'avventura 
singola: arene strette, poche zone di copertura e grande uso 
delle armi a energia, Divertente, varia e, soprattutto, insolita. 
Ancora più atipica la gara delle lightcycle, le moto di Tron. 
Chiaramente ispirata al film e al cabinato di cui trovate un box 
in queste pagine curato dal Mao, vi metterà in sella a un veico- 


lo “immerso” in una gigantesca arena. | vostri avversari cerche- 
ranno di farvi schiantare contro la scia lasciata dal loro (o 
vostro) motociclo, oppure contro una delle strutture fisse che 
delimitano l’area di gioco. A creare alcune varianti rispetto 
all'arcade originale, la possibilità di far transitare il veicolo su settori “colorati”, in grado di dare qualche bonus come 
velocità aggiuntiva o protezione. Nella sua semplicità, si tratta dì una modalità maledettamente divertente, che non 
mancherà di intrigare tutti i retrogamer là fuori, su cui è caduta la benedizione del protocollo TCP/IP per condividere 
in massa emozioni vecchie di vent'anni. A Sfruttando la capacità di zoom del fucile a im- 
pulsi è possibile cogliere di sorpresa le unità ne- 
miche più lontane: grazie alle utility di individua- 
il meno possibile, a risparmiare ogni singo- meno per merito di una tecnologia all'avanguar- zione conoscerete anche il loro stato di salute 

la goccia di energia e, soprattutto, a sce- dia). Tron 2.0 sfrutta il Lithech Jupiter 

gliere l'equipaggiamento giusto per le Engine, lo stesso motore che i Monolith W Trai vari obbiettivi troviamo anche quello di 
situazioni più cri hanno impiegato in NOLF2. E lo sfrut- disattivare potenti raggi traenti che fanno da za- 


ta alla grande, aggiun- vorra per le navette di trasporto dati: voi ovvia- 


ni gerei. mente non avete biglietto... 


tiche. Chi inve- 

ce preferisce 
prendersela con 
calma, potrà optare 


Buona parte del fascino 
\ hi-tech deriva dal contra- 


per il livello di difficol- ì sto tra la progettazione del 

tà normale, forse il più singoli ambienti (scarna, 

‘adatto a godersi questo X minimale, composta per la 

titolo senza troppi maggior parte da solidi 

patemi. Ù È geometrici piuttosto 

Gli unici appunti \J e semplici come sfere, 

che possiamo cubi e parallelepipe- 

muovere al di) e i fantastici giochi di luce, le tex- 

gameplay di Tron 2.0 riguardano la ture dei personaggi, e gli effetti delle armi 

totale linearità dell'avventura e la ripetiti- di cui è disseminato l'intero gioco. L'univer 

vità di alcune situazioni. In particolare so, anzi, il “digiverso”, come lo hanno definito W L-No è senza dubbio uno del personaggi più 
abbiamo trovato veramente troppo semplici gli alcuni degli stessi grafici Disney, è una conti- simpatici da incontrare nel gioco: vive in un vec- 
enigmi. Per trarsi nua gioia per gli occhi che, ne chio sistema abbandonato da tempo ove trovere- 
d'impaccio è infatti @ NADA) può contare su alcune IESSECTR EIZO te momentaneamente rifugio. 


si ‘accat er i f «impre 
sufficiente raccai trovate mai viste nel film e (R&Ggo ERE Ruolo 


tare tutti i pro- anche nell'utente occasionale, 
grammi presenti Considerata l'estrema stilizzazio 
ne delle superfici poligonali, vi 


implementate dai 
programmatori della Monolith 


nel livello. Spesso 


però, considerata consiglio caldamente di munirvi 
la rigida concatenazione degli eventi pensata di una scheda video in grado di supportare alme- 
dai programmatori, le peregrinazioni cui sarete no l'antialias 2X: eviterete la visualizzazione delle 
costretti potrebbero risultare leggermente fru- spiacevoli scalettature in grado di rovinare ampia 
stranti. Sull'altro piatto della bilancia troviamo mente il feeling grafico di questo prodotto. Tanto 
gli scontri, la bellezza delle locazioni e, più în per darvi un sistema di riferimento, utilizzando 


generale, il gusto per l'esplorazione di un 
mondo innegabilmente affascinante. Cose. W Nelle vesti del mostro di fine livello ecco il cerca- " a AALSERA 
che riescono a nascondere qualsiasi tore, una sorta di “digiverme” molto cattivo votato al- coadiuvato dai suoi degni figliocci: crepa, 


difetto. la vostra distruzione... Assssà.: feccia binaria che non sei altro! 
Il 
Il Goto final report 3.14 


Il Openingfile... 

Il 

LOG FILE 3.14 - 13/08/2003 
Scusate l'attesa, ma una volta tanto 
ho voluto tenere per ultimo il com- 
mento tecnico su grafica e sonoro 
poiché, come avrete avuto già modo 
di constatare guardando le foto, ci 
troviamo di fronte a un prodotto este- 
ticamente fuori del comune (e nem- 


?INTERFAC PROGRAMMA 


Combattimento 
La cara vecchia armeria: a parte l'uso del disco virtualmente privo 
di consumi energetici, qui vengono raggruppate tutte le armi inutiliz- 
zate a causa delle limitazioni imposte dai banchi di memoria. 


SVILUPPATORE 


Monolith 


PUBLISHER 


Disney 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


una GeForce4 T14200 o una 
ATI Radeon 9000 Pro e un pro- 
cessore da 1.5GHz a 1024x 
768 con antialias attivato a 4X 
i risultati sono 
assolutamente 
strepitosi, al pun- 
to dal polverizza- 
re persino la qua- 


Utilità 
In questa sezione 
vengono 


Qui vengono 
immagazzinati 


tuttii immagazzinati 
Mettendo da parte gli ov- lità grafica del programmi di tutti i programmi 
vi richiaimi al fim origine: film originale: del difesa che che non rientra- 
Ù B resto, il divario non state no nelle altre due 
le, che fanno di questo titolo un must utilizzando: in categorie; sistemi 


assoluto per i cultori della pellicola 
Disney, credo sia giusto consigliare 
caldamente questo prodotto a tutti quei 
giocatori desiderosi di sperimentare un'e- 
sperienza di gioco "diversa". Già, perché 
Tron 2.0 stravolge un po' i classici canoni 
degli sparatutto in prima persona e 
rimane un titolo unico nel suo genere. Sa- 
rà per la stupenda ambientazione, sarà 
per i mastodontici livelli... Detto questo, 
vi accorgerete che la piacevolezza del 
gameplay, vuoi per la sua totale linearità, 
vuoi per una non eccessiva difficoltà degli 
‘enigmi proposti, finisce quasi per fare da 
contorno alla percorrenza dei vari settori 
del mainframe. Se i Monolith avessero 
‘aumentato la complessità degli enigmi, 
aggiungendo qualche sezione di puro 
platform game in più, Tron 2.0 si sarebbe 
portato a casa il Top Score con la facilità 
con cui si ruba un leccalecca a un bambi- 
no, In ogni caso, rimane un piccolo capo- 
lavoro, che consigliamo a tutti di provare 
a ogni costo. E chissà che il motolabirinto 
non torni in auge grazie alla modali 
multiplayer: il MAOraNza intanto, si è già 
rituffato nell'arena. 


| requisiti mini- 
mi di sistema 
prevedono l'impiego di un processore a 
16Hz, accompagnato da 128MB di RAM. 
Personalmente vi consigliamo un proces- 
sore da 1.5GHz, 256 MB di RAM e una Ge- 
Force 3 (o equivalente). Per poterci gioca- 
re online, invece, avrete bisogno di un 
modem a 56K. 


D) PRESENTAZIONE 
© GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


tra la potenza di 
calcolo di un sin- 
golo PC accelera- 
to odierno, e l’in- 
tero parco work- 
station grafiche a disposizione 
della Disney nel lontano 1982 
è piuttosto palese. Nulla da 
‘eccepire per i filmati realizzati 
con lo stesso motore del gio- 
co, e ottimo lavoro svolto 
anche per le animazioni di tut- 
ti i protagonisti della vicenda, 
Unico appunto: alle volte, 
uccidendo alcune unità PA.I. 
ci si accorge che i grafici della 
Monolith hanno riciclato la 
sequenza di caduta di alcuni 
cattivi presenti in NOLF 21 Che 
birbantelli... Prima di salutarvi 
rimandandovi al commento finale, un cenno alla localizzato in italiano, voci comprese. 
discreta longevità del gioco in singolo, e all'otti- " 

ma implementazione delle due modalità multi- Il End ot file 

player, motocicli in particolare. Oltre a questo, 
sappiate che Tron 2.0 è stato completamente 


genere si tratta 
di routine di arma- 
tura per le singole 
parti del corpo di Jet. 


di zoom, 
potenziamenti al mo- 
vimento, antivirus e 
così via. 


L'interfaccia programma è forse quella che disorienta maggiormente il 
giocatore, almeno all'inzio della partita. In realtà si tratta di un comodo 
sistema per raggruppare in un'unica schermata armeria, inventario e 
livello d'esperienza acquisito, quest'ultimo rappresentato nella parte 
centrale del grafico. Tutt'intorno, stilizzate nelle varie icone, abbiamo le 
subroutine attive che fungono da sistemi d'attacco, programmi d'utilità 
e di difesa. Il loro utilizzo è subordinato alla disponibilità di banchi di 
memoria liberî e obbliga il giocatore a effettuare una scelta ben preci- 
sa relativa all'equipaggiamento da utilizzare prima di affrontare le 
situazioni più calde. Per concludere, le icone laterali rappresentano tre 
utility standard a vostra disposizione, progettate rispettivamente per 
analizzare il contenuto di subroutine sconosciute, formattare eventuali 
partizioni corrotte sul vostro disco di sistema, e disinfettare programmi 
infetti da virus prima dell'utilizzo. 


“Byte, ora comprendi a quali vette dell'ingegno 
erano in grado di arrivare gli esseri umani?" 
<p 

"Peccato abbiano sciolto le calotte polari dan- 
meggiando l'ozono con 340 anni di emissioni 
inquinanti” 

"Desidera tenere questi file MCP?" 

"No, segui la consueta procedura” 


Il <command> Select logs 1.91, 2.54. 
Il <command> Delete logs 

Il Deleting. 
Il Deleting... 
Il Deleted 


A Quando un programma del si 
stema ha qualcosa da dirci appa- 
rirà quest'icona sopra di esso: 
non uccideteli in nessun caso 0 
verrete terminati anzitempo co- 
me programmi illegali. 


La cara vecchia missione di 
cecchinaggio non manca mai: da 
questa postazione sopraelevata 
dovrete proteggere Ma3a dall’at- 
tacco dei P.A.I. Non facile, so- 
\ prattutto a livello hard. 


PELO RAI e 


Avete sempre sostenuto che Vin Diesel sia una 


mammoletta al volante? La macchina del ToSo 


[salvaschermi]del] 


[giocofaspettano] 
Solo]di[essene] 


[scaricati] 
alTGM]Online!] 


altroché... ndToSo),? Allora avete trovato il gioco 


che fa per voi 


SI e TOA ALe Ra 911090, 
in confronto alla vostra sembra una station wagon 
cecoslovacca con impianto a gas (147 rulez, 


IA 
iP 


W Sapevate che Rockstar San Diego è il nuovo nome 
che si è dato il team che ha realizzato la serie Midtown 
Madness? Scommetto di no... 


L 


| primo merito del 
nuovo arcade di qui- 
da della Rockstar sta 

nel tempismo: uscito a 

ridosso di 2 Fast 2 Furious, ha finito 


> n col diventarne la conversione non 
ufficiale. Esattamente come nel film, 
si parla di corse clandestine, alle quali par: 
tecipano i più affermati piloti di questa 
“disciplina”, che ogni notte si sfidano in folli 
corse lungo le strade di Los Angeles, Parigi 
e Tokyo. Il vostro alter ego digitale è il classi» 
co “puppies* della situazione, pilota novello 
che desidera farsi strada (nel senso letterale 
del termine] in questo mondo fatto di motori 
testosterone, belle ragazze e musica rap 


W Ecco una bella immaginetta dell'editor. So- 
no riuscito a usarlo senza problemi persino io, 
il che è tutto dire! 


THE WINNER TAKES IT ALL 

Nella modalità carriera, quella principale, all'inizio 
vi ritroverete a percorrere le vie di Los Angeles 
con un vecchio scassone; localizzate uno dei pos 
sibili sfidanti sulla mappa, raggiungetelo e dategli 
un paio di colpi con gli abba: 
glianti, così da comunicargli le 
vostre intenzioni a vedervela 


W Una bella corsa di notte, a Tokyo, sotto la 
pioggia... Ma la Torre Eiffel non era a Parigi? 


con lui: seguitelo, e vi condur- 
rà all'inizio della prima gara 
Da qui in poi non dovrete far 
altro che correre, correre e 
vincere. Non esistono punti, non ci sono classifi 
che: il primo vince tutto, gli altri mangiano la pol 
vere. Dopo qualche gara di “assaggio”, la posta in 
gioco si farà più interessante, e in caso di vittoria 
vi porterete a casa i bolidi degli sfidanti 

Dopo esservi fatto un nome per le strade della 
California nei lunghi circuiti di Los Angeles sarà la 
volta di Parigi, con le sue viuzze romantiche da 
percorrere a 300 all'ora e i viali a scorrimento 
veloce che costeggiano la Senna; infine, l'e- 
sotica Tokyo, città pulsante di luci al 
neon, vero dedalo di strade 
sopraelevate, incroci labi 
rintici e angoli pieni 
di insidie, La pre- 
senza di tre 


W Un paio di avversari che dovrete sfidare nel 
corso del gioco. Saranno sempre stati così 
brutti, o lo sono diventati da quando hanno 
preso la patente? 


RICK Vee” 


( e “sole* ambien- 
tazioni non 
o 454 deve farvi 
Gina: TOR YO pensare a 


Japan 
una scarsa varietà nei 


percorsi, tutt'altro. Le città sono sem- 
plicemente immense: non come le controparti 
reali, ma abbastanza da richiedere diversi minuti 
per essere attraversate da una parte all'altra. Que- 
sto, unito a infinite scorciatoie, passaggi nascosti 
e trampolini ricavati da ogni parte mette a dispo- 
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Non esistono punti, non 
ci sono classifiche: il td polizia prima di tagliare il tra- 


mo vince tutto, gli al 
mangiano la polvere 


72) 
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sizione dei giocatori le più grandi e complesse 
piste che si siano mai viste su computer. | pro 
grammatori hanno profuso un grande sforzo per 
cercare di rendere meno monotone possibili le sfi- 
de contro la CPU, inserendo numerose variazioni 
sul tema della classica corsa a "checkpoint": oltre a 
quelle con percorso fisso troveremo gare nelle 
quali punti di controllo vanno attraversati senza 
un ordine prefissato; altre vol 
te si tratterà di seminare la 


guardo; altre ancora la sfida 
ri sarà contro il tempo e via di 
questo passo. La peculiare 
ambientazione cittadina, l'as- 
soluta mancanza di regole, la possibilità di sceglie- 
re il percorso che si preferisce e la presenza di un 
consistente traffico contribuiscono a rendere ogni 
gara diversa dalle altre. Per contro, una simile 
libertà lascia, almeno all'inizio, quasi disorientati 
vi capiterà spesso, soprattutto nelle gare aperte, 
di non sapere dove andare, quali strade percorre- 
re, e finirete col seguire gli avversari per memoriz: 
zare il loro percorso, così da batterli sul tempo in 
un successivo 
tentativo. 


LOSER 
TAKESA 
FALL 

La modalità car- 
riera, sulla qua- 
le mi sono soffer- 
mato fino a questo 
momento, è solo una delle 
tante offerte da Midnight Club 
II. C'è la Ricognizione, che vi per- 
mette di scorrazzare per le vie delle città senza 
null'altro da fare se non causare danni e seminare 
il panico tra la gente; ottima per studiare le scor- 
ciatoie e i percorsi da usare in gara. La modalità 
Arcade può essere affrontata con le gare a check- 


Il multiplayer è uno degli elementi meglio riusciti dî 
Midnight Club Il, vuoi per la bontà del codice di re- 
te (il lag e l'effetto warp si fanno sentire solo in po- 
che, sporadiche occasioni), vuoi per la ricchezza 
di possibilità che il gioco offre. Oltre alle sfide 
classiche della modalità Arcade ci sono quelle 
Capture the Flag e Detonate, con tanto di varianti 
a squadre (I): un vero e proprio ribaltamento di 
fronte che trasforma MC2 in qualcosa di simile a 
Destruction Derby. In più, nelle modalità Battaglia 
fanno la loro comparsa î power-up (di ogni tipo e 
genere, non sto neanche qui a descriverli visto 
che il manuale è veramente ben realizzato), in gra- 


point (denominate Circuito) o in quelle, decisa 
mente più inusuali, del Cattura la Bandiera e 
Detonazione: dovrete correre ad acchiappare la 
bandiera [o il detonatore) e portarla al punto di 
deposito prima degli altri; la bandiera può essere 
rubata speronando chi la porta e viene persa in 
caso di impatto violento contro un osta- 

colo, pronta per essere raccolta 
dal primo che passa. In queste 
due modalità fanno la loro 
comparsa anche | power-up, 
assenti dalle competizioni 

più “realistiche” della Carriera, 
Già con quanto elencato fino 

a ora cì sarebbe di che esse- 
re soddisfatti, ma alla 
Rockstar hanno deciso di 
fare le cose in grande, e 
hanno aggiunto un edi- 
tor di tracciati e una 
modalità multiplayer davve- 
ro "cattiva", che si merita un 
box a parte, L'editor di livelli permette di creare 
nuovi circulti all'interno delle città e di modificare 
quelli esistenti, con- 


mano a ogni cosa; 


do di rendere le gare ancora più frenetiche. Ci si può unire a uno dei server presenti in rete o crearne uno 


proprio, senza vincoli di sorta. Paradossalmente, 
a fronte di un netcode decisamente robusto, è la 
community stessa (ancora relativamente giovane, 
va detto) a rendere spesso poco affidabile il gioco 
in rete. Il fatto che siano i giocatori stessi a dover 
“tirare su” i server offre il fianco alla inconstanza 
di chi non sa perdere, e che quando vede 
compromessa la propria gara decide di interrom- 
perla e di riavviare la partita, mandando a monte 
quella in corso (confermo. Mi è capitato di veder 
riavviare il server a tre metri dal traguardo... 
ndToSo). E la cosa a volte è un po’ seccante, 
soprattutto quando state vincendo. 


FIGHT TO THE BEGINNING OF 
THE END 
Fughiamo subito ogni dubbio: Midnight Club 2 
non è un gioco facile. È un arcade, ma non lo por- 
terete a termine tanto presto. Vincere le prime 
competizioni sarà un gioco da ragazzi, ma una 
volta giunti a Parlgi vi ritro- 
verete spesso a dover 
ripetere una singola 
sfida più e più volte. 
Le gare sono abba- 
stanza lunghe, gli avver- 
sarî giocano in casa e il 
loro comportamento è 
sempre piuttosto aggressi- 
vo. A tal proposito, ci sono 
un paio di note stonate che 
mi preme evidenziare. La prima, assai fasti- 
diosa, è che alcuni concorrenti sembrano far di 
tutto per mettervi î bastoni tra le ruote, anche a 
scapito della loro stessa posizione in gara, dando 
spesso l'impressione di essere coalizzati contro di 
voi. Un comportamento irritante, anche perché 
obbliga in molti casi a ripetere la corsa. La secon- 
da nota stonata, che 


rimedio alla prece- 


sentendovi di mettere Le infinite scorciatoie, i passaggi pone parzialmente 
a 


numero e disposizione 
dei checkpoint, condi- 


nascosti e i trampolini ricavati da 
ogni parte trasformano le tre città ressa 
RTSSSeUSN nelle più grandi e complesse piste 


dente, è che talvolta 


no errori veramente 


e di traffico, presenza BE ASISE LIE USCENTI LE grossolani: si schian- 


di power-up, numero 
di giri, tempo e altre cosucce del genere, L'utilizzo 
dell'editor è estremamente semplice, anche se l'in- 
terfaccia utente ha l'aria di essere stata lasciata a 
metà, costringendo il giocatore a memorizzare dei 
tasti non molto intuitivi per muoversi tra i diversi 
menu, quando sarebbero bastati pochi pulsanti 
bene in vista. 


tano contro i pali o 
mancano un passaggio stretto, consentendovi 
così di recuperare eventuale terreno perduto. Pic- 
colo particolare: questi comportamenti atipici si 
sviluppano con maggiore evidenza nelle competi- 
zioni “aperte”, ossia dove la scelta del circuito è 
lasciato al pilota. 


REVIEW 


A L'interlaccia, mutuata dalla versione conso- 
le, è un po' macchinosa e semplicemente inge- 
stibile con il mouse 


A Se nonvi piace guidare con il buio, lasciate 
perdere MC2: vista la natura illegale delle com- 
petizioni, quasi tutte le gare si svolgono di notte. 


A Una splendida veduta "by night" del Sacro 
Cuore di Parigi. In barba al prevosto, una delle 
gare parte proprio dal sagrato della chiesa... 


A llreplay non è malvagio, ma mancano i ba- 
silari comandi "Fast Forward" e "Rewind", non- 
ché la possibilità di salvare le proprie acrobazie 
su file 


MIDNIGHT CLUB Il 


SVILUPPATORE 


Rockstar San Diego 


PUBLISHER 


Rockstar Games 


MULTIPLAYER 


LAN, TCPAP 


LOCALIZZAZIONE 


Manuale, sottotitoli 


EGG Siete alla ricerca di un 
bell'arcade di corse per 
PC, frenetico e adrenalinico? Nessun dub- 
bio, allora, Midnight Club Il è il meglio che 
ci sia attualmente in circolazione. Le sfide 
offerte sono tante, tantissime, a partire 
dalla varietà delle gare Carriera. A questo 
si aggiungono la vastità delle città, 
l'elevato numero di veicoli da sbloccare e 
le differenze nello stile di guida di 
ciascuno di essi (in particolare per quanto 
riguarda le moto). Certo, non mancano i 
difetti: la difficoltà a volte eccessiva, che 
può rendere frustranti alcune gare; il traf- 
fico intenso, poi, aggiunge un ulteriore 
elemento di casualità alle corse: per 
vincere talvolta serve un pizzico di 
fortuna, o così sembra. Segno "meno" 
anche peri difficoltosi controlli da 
tastiera, le pecche dell'intelligenza 
artificiale, l'interfaccia utente non proprio 
intuitiva e un sistema di replay ampiamen- 
te migliorabile. In ogni caso, nulla in grado 
di minare seriamente il divertimento che 
MC2 regala a piene mani. Difficilmente 
avrete modo di annoiarvi o di considerare 
"finito" per sempre il gioco. In tal senso 
l'editor di piste, le modalità Battaglia 
{anche contro i bot) e lo strepitoso 
multiplayer sono una garanzia di 
longevità. 

Sarò breve: se amate i giochi di corsa 
arcade, non potete lasciarvelo sfuggire. 


Per avviare 
Midnight Club 
Il avrete bisogno di un processore a 
800MHz, 128 MB di RAM, 1,6 GB di spazio 
su disco e una scheda video con 32 MB di 
RAM compatibile con le DirectX 9.0. Se 
poi volete anche giocarci, allora raddop- 
piate tutto, tranne lo spazio su disco. 


}) — PRESENTAZIONE 
GRAFICA 
SONORO 

GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


MI PU ARE 


No? 


Man mano che entrerete in possesso di vetture più 
potenti, avrete a disposizione alcuni aiuti che si 
riveleranno indispensabili per proseguire nel gioco. 


TURBO START 
ff Tenendo premuti 
contemporaneamente 
freno a mano e 
acceleratore al 
momento della parten- 
2a, le ruote cominceranno a fumare come ciminiere; 
il rilascio al momento giusto del freno amano 


garantisce una partenza bruciante! 


NITRO 
Iniezioni di potenza (in 
numero limitato) che 
faranno schizzare la 
vostra macchina a ve- 
locità pazzesca in me- 
no di un secondo. L'ideale per affrontare lunghi rettili- 
nei o per recuperare terreno dopo un brutto 
incidente. 


SLIPSTREAM TURBO 
Se riuscite a stare in 
scia a un avversario 
per un tempo 
sufficientemente 
lungo, riempirete un 
indicatore di potenza che vi metterà a disposizione 
un turbo extra. L'effetto è simile a quello di una 
normale nitro, ma graficamente è arricchito da un az- 
2eccato effetto "blur' all'intero paesaggio. 


CONTROLLO 
DEL PESO 
Caratteristica 
indispensabile quando 
utilizzate la moto, 
perché permette di ef- 
fettuare curve più strette. Più coreografico ma meno 
utile con le macchine: nei salti permette di raddrizza- 
re il veicolo migliorando l'impatto al suolo; in corsa, 
consente di andare su due ruote (I) per intrufolarsi in 
passaggi molto stretti. 


IN TIME HE'LL MAKE IT OVER 
THE TOP 

In Midnight Club Il potrete mettervi alla guida di 
un sacco di bolidi, tra cui tre o quattro motociclet- 
te, che offrono una velocità massima più elevata e 
un'accelerazione che dà parecchi metri di vantag- 
gio su tutti i concorrenti con quattro ruote. Per 
contro, le moto non hanno le nitro (ma possono 
sfruttare l'effetto scia), hanno un sovrasterzo da 
panico che rende difficili le curve strette, e in caso 
di impatto violento fanno cadere il pilota di sella, 
con conseguente perdita di tempo. 

I controlli, visto il particolare genere di gioco, 
sono pochi e semplici; trattandosi di una conver- 
sione da console, MC2 funziona decisamente 


W Gliurti con la maggior parte degli oggetti 
delle città (compresi i pedoni) sono ininfluenti ai 
fini della gara, ma danno quel tocco di realismo 
e di vitalità all'ambiente che non guasta mai. 


meglio con una periferica di gioco analogica (un 
Joypad o, meglio ancora, un volante). La tastiera, 
infatti, ha una pessima sensibilità: per essere usata 
con successo richiede una certa abilità, e in gene- 
rale non dà mai una completa sensazione di con- 
trollo, Graficamente il gioco si presenta davvero 
bene, e il fatto che si tratti di una conversione da 
PlayStation 2 non si fa sentire più di tanto. Pur 
senza raggiungere livelli di eccellenza, si può tran- 
quillamente affermare che l'engine grafico fa il 
suo sporco lavoro, anche alle risoluzioni più eleva- 
te. Le auto sono sufficientemente dettagliate e ric- 
che di riflessi e luci; meno riuscite le moto, un po' 


Alla Rockstar hanno deciso di 
fare le cose in grande, 


aggiungendo un editor di 
tracciati e una modalità 
multiplayer davvero "cattiva" 


troppo spigolose. | danni alle vetture, che di fatto 
non influenzano il loro comportamento su strada, 
sono invece realizzati in maniera piuttosto appros- 
Simativa. Per quanto riguarda le città, il giudizio è 
mediamente più che buono: grande cura nei det- 
tagli, tantissimi oggetti con cui “interagire ed edi- 
fici quasi sempre ben ricostruiti (anche se alcuni 
hanno texture davvero brutte). 

Il comparto sonoro è decisamente nella media: 
‘entusiasmanti | rombi dei motori e i boati delle 
nitro, meno riusciti i rumori degli urti tra le auto e 
quelli di sottofondo della città. Davvero di buon 
livello, anche se non è decisamente il mio genere, 
la colonna sonora, composta di pezzi hip-hop e 
tecno. Se preferite ascoltare altro, nessun proble- 
ma: copiate i vostri mp3 preferiti nella cartella del 
vostro profilo pilota e siete a posto! 


W Le automobili sono molto ben realizzate; 
mancando una licenza ufficiale, tuttavia, la 
maggior parte di esse si limita ad "assomiglia- 
re" ad alcuni modelli sportivi realmente in com- 
mercio... 


Troverete 
un’esclusiva 
e unica 
Action Figure 
di Spawn solo 
nei negozi 
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MOLOGI 


Ultimate Racing Terhnotogy 


W Sono un po' lungo, ma se resto calmo 
stringo la curva a frego Vale... 


non mantenere il sangue freddo. 


W Eh, l'allenamento vi fa fare anche cose non 
proprio ‘street-legal’... Mi raccomando non 
provatele: qui le vedete eseguire da un profes- 
sionista. 


andiamo a vederla un 
po' più da vicino. Per 
prima cosa una preci- 
sazione: il prodotto è 
stato realizzato con la 
licenza del 2002 (uno 
dei campionati peg- 

giorì, a mio avviso), 


W L'illuminazione è resa molto bene, così co- 
me la visuale per vedere dove si trovino gli av- 
versari. 


primo caso le modalità dis- 
ponibili sono diver- 
se: gara velo- 


W Nonè da tutti superare il caro Loris all’e- 
sterno, però non c'è proprio storia tra la mia 
quattro tempi e la sua due, per quanto la guidi 
con grinta e determinazione. 
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amo d'accordo sul fatto che non 
sia proprio una cosa di cui 
vantarsi tanto, eh - non è che 
uno va a casa e dice "Ehi ma‘, 
sai che ingollo birra meglio del Campione 
del Mondo del Moto GP?°. Uno perché la 
madre in questione, mantenendo il sangue 
freddo, potrebbe chiedervi cosa c'entri la h < 
birra con il Moto GR due perché potrebbe - “ 


Però non mi veniva in mente altro - forse 
sono anche più bravo coi videogiochi, ma 
non ne sarei tanto sicuro, specialmente 
quando sì tratta di questo: del resto lui i cir- 
cuîti li conosce di certo meglio di me. 
Effettivamente i sedici circuiti del Gran Pre- 
mio mondiale di motociclismo ci sono tutti, in 
questa seconda puntata della fatica THO. Ma 


È possibile personalizzare 
completamente il pilota, a 
partire dal nome per 


arrivare all'aspetto e ai 
colori di tuta e moto 


quindi con il mix ben poco equilibrato di moto a 
due e quattro tempi; dimenticatevi quindi i sogni 
interamente italiani come Capirex in sella a una 
Ducati - per quello dovremo aspettare l'anno 
prossimo (e anche una nuova versione). 

Moto GP 2 offre la possibilità di gioca- 
re in singolo o in multiplayer. Nel 


è una cosa în cui sono 
assolutamente sicuro di 


essere più bravo di 


Valentino Rossi: bere la 


TGMIONIine]il 


(perjfanio!] 


W Eccoil nostro impavido centauro che, in sella a 
una Honda (la Ducati non c'è, non storcete il naso), 
mostra orgoglioso le proprie caratteristiche tecniche. 


SELEZIONA PILOTA 


ua TN 
a 


A MOTOEI INDIETRO. 


carriera, acrobazie e contro il tempo. La gara rapi- 
da permette di selezionare pilota [non tutti sono 
disponibili da subito, però), pista, condizioni 
meteorologiche e qualche altra 
impostazione [come il livello di 
simulazione, il setup della moto o 
gli effetti “sbloccabili*) e quindi di 
correre în tempi molto brevi. Per 
accedere alla sezione Carriera è 
necessario creare un pilota: è pos 
sibile personalizzarlo completa- 
mente a partire dal nome per arrivare all'aspetto e 
ai colori di tuta e moto; successivamente ci si può 
allenare (leggete il box apposito) e quindi impe- 
gnare in un campionato. | livelli di difficoltà (peral- 
tro validi in qualsiasi modalità) sono quattro, 
di cui tre disponibili da subito. Chiaramen- 
te il mio consiglio è quello di partire con 
Esordiente e poi, dopo essersi fatti le 
ossa, passare agli altri fino a sbloccare 
Leggenda, Per quanto riguarda la 
modalità Acrobazie, il nome dice prati- 
camente tutto: ci si ritrova a gareg- 
giiare sulle stesse piste e con gli 
stessi piloti ma, a differenza di 
quanto succede in una gara 
normale‘, sarà necessario esibir 


si in numeri acrobatici [niente 
alla Speed Kings per PS2, inten- 
diamoci) come burnout, derapa- 
te al limite, impennate, endo 
{quando possibile) e via dicendo. 
Punti aggiuntivi si ottengono inoltre 
per il superamento degli avversari, 
per la posizione ottenuta alla fine della 
corsa e, manco a dirlo, per non uscire di 
pista. Quest'ultima caratteristica viene 
gestita un po' come i kudos in Project 
Gotham: se fate un numero e poi uscite (anche di 
pochissimo) dalla pista i punti guadagnati vanno 
persi. Evviva... Infine abbiamo la modalità di gara 


REVIEW 


ALLENAMENTO FA BENE ALLA SALUTE 


All’inizio, il controllo della moto non sarà dei più facili: i nostri amici programmatori hanno quindi inserito 
una modalità accessibile dall'interno della Carriera e a cui sarà possibile partecipare con il pilota appena 
creato. In particolare durante la creazione noterete la presenza di quattro fondamentali caratteristiche, 
ovvero Impostazione delle curve, Frenata, Velocità massima e Accelerazione. Inizialmente vengono offerti 
diciotto punti da distribuire tra queste voci ma, come vedrete ben presto, non sono davvero molti. 
Affrontando l'allenamento è possibile sia assumere dimestichezza con i comandi della moto sia ottenere, 
per ogni prova superata, un punto da sistemare a piacimento. Altri punti vengono ‘regalati’ a seconda del- 
la posizione ottenuta durante le competizioni (solo in modalità Carriera), nell'ordine di 3 per il primo posto, 
2 peril secondo e 1 per'l terzo. Il mio personalissimo consiglio è quello di sviluppare molto l'Impostazione 
delle curve, la Frenata e l'Accelerazione, 
lasciando un po' da parte la Velocità massima. È 
vero che avrete un po' più di problemi a controlla- 
re il bolide quando andrete a 300 all'ora, ma 
a) capita molto di rado 
b) nelle gare (specialmente ai livelli di difficoltà più 
bassi) la vostra moto risulterà sempre e comunque 
la più veloce. 
Nel caso in cui non riusciate a superare una delle 
prove non abbattetevi: partecipate a un campiona- 
to, vincete un po', fate evolvere il pilota e riprovate 
vi stupirete della facilità con cui riuscirete a 
superare quei test che prima parevano impossibili. 


TIuPO sIsmLO "DCI 


A Nonsempre le collisioni sono senza conse- 
guenze, specialmente con un'alta percentuale di 
simulazione: anche in questo caso però la moto 
non subisce danni ‘reali’ ma solo ‘grafici’. 


(cso Mio i 


glio) sbloccando altresì del ‘filtri’ grafici, in quella 
Acrobazia si renderanno disponibili i piloti ‘mittic- 
ci’ come Vale o Max [mentre Capirex è disponibile 
da subito: quasi un'offesa, a mio avviso), 
Graficamente il titolo è abbastanza massiccio 
nonostante riesca a girare con poche incertezze 
anche su PC non certo dell'ultima generazione, la 
qualità dei modelli delle moto, delle piste e delle 
animazioni dei piloti è molto buona. Impreziosi- 
scono il tutto alcune chicche (a cui non mi sono 
ancora abituato, sebbene siano sul mercato già da 
un po', persino su PS2) come il lavoro delle 
sospensioni, i segni delle derapate sull'asfalto 0 le 


A Uno degli effetti sbloccabili prevede la tra- 
sformazione della grafica iper-realistica in fu- 
metto. Poi ci sono anche il wireframe e l'aspet- 
to coi colori saturi - acido, insomma. 


[omo artnti) 
tracce delle uscite di pista. Aggiungete un ottimo [027.00] 
sistema di illuminazione [a parte qualche tramon- si 

is] 


to in cui non si vede assolutamente nulla), una 
realizzazione della pioggia curata e spettacolare e 


contro il tempo, in cui potrete affrontare un circui- 
to da soli, per migliorare le vostre prestazioni sullo 
stesso; alla fine del giro in cui realizzate il vostro 
miglior tempo vi troverete a correre contro il cano- 
nico ‘fantasma’ [l'immagine trasparente di voi nel 
miglior giro), in modo da poter studiare traiettorie 
ed eventuali errori e migliorare ulteriormente la 
vostra prestazione. 

La modalità multiplayer prevede sia il gioco in LAN 
che su Internet: in quest'ultimo 
caso è possibile collegarsi diret- 
tamente a un IP. oppure utiliz- 
zare GameSpy (allegato nel CD 


La qualità dei 
modelli delle moto, 


riflessi a destra e a manca e avrete un buon qua- 
dro della situazione. Diverso è il discorso per 
quanto riguarda il sonoro: le musiche vanno a 
gusti, ma il martellamento a cui sono stati sottopo- 
sti i miei poveri timpani durante la prima partita è 
qualcosa che dovrebbe capitare solo agli america- 
ni. Non perché io ce l'abbia con loro, ma perché è 
dai tempi di Gran Turismo che le versioni USA dei 
giochi di corse hanno musiche orribili. Fortunata- 
mente è possibile decidere di esclu- 
derle completamente oppure perso- 
nalizzare totalmente la colonna 
sonora del titolo. Gli effetti delle 


A Ah, il bagnato: reso magistralmente, mette 
un certo grado di insicurezza, anche perché il 
gruppo viaggia ancora più compatto e, se cade- 
te, passate quasi automaticamente all'ultima 
posizione. 


delle piste e le 
animazioni dei 
piloti è molto buona 


- date un'occhiata al box per 
avere un'idea del funziona- 
mento) 

Tutto il gioco è impostato su un 
sistema di bonus sbloccabili, in qualsiasi modalità 
decidiate di giocare. In quella a gara singola e nel- 
la gara contro il tempo è possibile ottenere l'acces- 
so alle versioni ribaltate e specchiate delle varie 
piste (a seconda dei tempi realizza 


un po' anonimi i due, ma nulla che brilli 
di luce propria. Fanno comunque one- 
stamente il proprio dovere, eh. Così 
come la folla, che zittirei volentieri se 


noscibili i quattro tempi 
{alcuni in particolare, 
come l'Aprilia di Laconi), 


moto sono mediocri; rico- 
{ VIALI g \ 
SBLOCCABILI UILLL/A 
nl 


Trucco: Wiralramer 
Trucco: Saturo 
Trucco: Sketch 


Trucco: Imprimond! 


ti), in quella Carriera sarà necessa- 
rio piazzarsi nelle prime tre posizio- 
ni per accedere al GP successivo 
{ottenendo peraltro preziosi punti 
per far crescere il nostro personag- 


> Uno dei trucchi sbloccabili che preferisco: attivatelo e 
potrete sostituire il sonoro originale con la voce di un ti- 
po che imita il rumore del motore. Da sbellicarsi per chi 
corre, da odio profondo per gli altri che vi circondano. 


Trucco: Pastello 
Trucco: Turbo 
Trucco: Pop video 


$ seLeziona # incietro 


MOTO GP: ULTIMATE 


SVILUPPATORE 


Climax 


PUBLISHER 


THO 


MULTIPLAYER 


TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


BGGS Moto GP 2 assomiglia 
davvero troppo al proprio 
predecessore. La qualità della realizzazio- 
ne, almeno da un punto di vista 
puramente tecnico, è indubbia: la grafica 
è dettagliata, molto fluida e ricca (anche 
se io rimango del parere che l'asfalto 
sembri di plastica) e il sonoro è 
mediamente buono. La giocabilità si 
attesta a discreti livelli se si cerca un tito 
lo arcade, un po' meno se si desidera ave- 
re qualcosa di simulativo, mentre la 
longevità è assicurata dalla presenza di 
‘tutte le piste e del sistema a "sbloccaggi”, 
che permette di ottenere, con l'andare del 
tempo e con il miglioramento delle proprie 
capacità di gioco, nuovi piloti e nuove fun- 
zioni. Allora cosa c'è che non va? Beh, se 
non avete acquistato il primo episodio di 
questa produzione THQ assolutamente 
nulla, anzi. Spettacolare, divertente, 
giocabile e longevo, permette anche le 
partite online... Aggiungete cinque (o 
‘addirittura dieci, se siete ottimisti) punti al 
globale e comperatelo. Se invece avete 
preso la prima puntata la questione si fa 
spinosa, perché il prodotto, al di là delle 6 
piste aggiuntive, fa poco altro per 
distinguersi. In questo caso il mio 
personale consiglio è quello di aspettare 
l'anno prossimo e Moto GP 3: se non altro 
ci saranno tutte le moto a quattro tempi... 


zione minima 
per Moto GP 2 prevede: processore Pen- 
tiumili 450MHz (o equivalente), 128 MB di 
RAM, scheda grafica con almeno 16MB di 
RAM compatibile con le DirectX 9 e un 
lettore CD a 4x. Fortemente consigliato un 
joypad. 


PRESENTAZIONE 
GRAFICA 
SONORO 

GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


SPIA CHE MI FACEVA GIOCARI 


Giocare online con Moto GP 2 è abbastanza semplice: tramite 
GameSpy è possibile ospitare direttamente una partita senza 
mai lanciare il programma... Basta accedere al menu multiplayer 
e selezionare = 
Sessione GameSpy, I 
decidere iltipo di | 
gara e aspettare 

che qualcuno si col- 
leghi a voi. Non 
dovrebbe comunque essere troppo difficile 0 lunga, come 


attesa: a me sono bastati 5 minuti. 
Nel caso invece in cui voleste essere un po' più ‘attivi’, fate partire GameSpy Arcade dal menu Avvio, quindi 
inserite username e password (se non li avete dovete registrarvi, ma l'attivazione è pressoché immediata e 
gratuita), poi caricate la lista dei giochi, selezionate Moto GP 2 e salite in sella. Credetemi, giocare contro 
avversari umani è un'esperienza più unica che rara! 


sionista, mentre in altri è necessario arrivare a 
Campione: in caso contrario, a parte i soliti sospet- 
ti (leggi Rossi, Ukawa - per via della RC 211 V., 
Biaggi, Barros e un agguerritissimo Capirossi sulla 
Honda 500), la maggior parte dei “nemici” tende- 
rà a viaggiare in gruppo, rendendo spettacolari e 
difficili i sorpassi, ma facile tutto il resto della gara. 
La longevità è leggermente cresciuta grazie più 
che altro al numero di piste, anche se non vanno 
certo ignorate tutte le chicche che è possibile 
sbloccare nel gioco: si va dai piloti più famosi a 
effetti grafici ‘spettacolari’ (da usarsi rigorosamen- 
te una sola volta, per stupire gli amici), da versioni 


W Un'altra delle chicche sbloccabili durante 
il gioco: un filmato degli highlight dello scorso 
Campionato del Mondo. 


solo ci fosse il modo di farlo. A livello di giocabilità 
abbiamo tra le mani un titolo sì molto arcade, ma 
‘anche molto divertente. È sicuramente possibile 
renderlo più difficile, sia attraverso i sopraccitati 
livelli di difficoltà che tramite la regolazione della 
simulazione, espressa in percentuale. La cosa va 
però a modificare principalmente le reazioni del 
mezzo in caso di uscita di pista 0 contatto con gli 
altri. C'è anche da dire che è possibile gestire la 
moto pelando il gas in curva 0 chiudere le traietto- 
rie sfiorando il freno posteriore o addirittura - non 
provate a casa - accelerando 0 derapando come ì 
piloti nostrani mostrano fin troppo regolarmente 
sulle piste di mezzo mondo. L'intelligenza artificia- 
le degli avversari inizia a farsi tale intelligente, 
intendo) in alcuni casi a partire dal livello Profes- 


specchiate o "ribaltate” delle piste a effetti sonori 
decisamente esilaranti (il famoso Brring Ding Ding 
- sbloccatelo e saprete) 

La domanda però che sorge spontanea di fronte a 
tutto questo ben di Dio è: "Ma non l'ho già visto 
da qualche parte?”. E la risposta è decisamente 
affermativa. Perché Moto GP 2 ricalca in maniera 
pedissequa il primo episodio, tanto che al momen- 
to della prima partita, non fosse stato per il logo 
all'inizio, mi pareva di essere tornato indietro nel 
tempo di un anno fa, quando mi trovavo di fronte 
all’Xbox redazionale. 


W To absent friends... 


Si può gestire la moto "pelando" il 
gas in curva o chiudere le traietto- 
rie sfiorando il freno posteriore 0 
addirittura accelerando 0 
derapando come i piloti nostrani 


Giugno 1944. In qualità di incl EI operazione Overlord migliaia di 
soldati vengono paracadutati dietro le linee nemiche. Con tale premessa 
è chiaro che lo scopo è quello di comandare tali truppe.al fine di catturare 
e distruggere obbiettivi:strategici prima dello sbarco in Normandia. 


Prendi il controllo delle forze alleate dal D-Day, sciogli il nodo 
dell’aggressione delle truppe dell'Asse in Francia e finalmente 
conquista la fortezza Europa. 


Dinamica 3D inclusiva di shooter in soggettiva ed avanzatissimi effetti sonori in 3D; Illuminazione naturalistica, 
paesaggi realistici e molteplici scenari di distruzione 


Sistema di controllo rivoluzionario che permette di elaborare strategie ed effettuare intense azioni di guerra senza 
il bisogno di essere laureati. Il tutto combinato con un sistema di ripresa che permette di zoomare, ruotare, fermarsi 
durante l’azione 


“Sistema morale” avanzato che riflette lo stato psicologico delle truppe. In presenza di un morale basso, avremo una 
reazione di minor efficacia, in presenza di morale alto, potremo effettuare azioni eroiche 


Due modalità distinte di gioco. “Recruit” che offre rapide azioni su 12 livelli & “Veteran” che mette a disposizione 
esperienza tattica più approfondita basata su una multiforme strategia disposta su 25 lvelli con obbiettivi 
tra loro. Entrambe le modalità permettono di rivivere molte classiche battaglie quali Utah Beach e Operation 


amente - 
2003! 


prossim 
Autunno 


Multiplayer fino a 4 giocatori via LAN o GameSpy . Si possono costruire gli eserciti 
dell'Asse attraverso 35 livelli e 4 tipi di gioco 


Completamente in Italiano 
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Full Frontal War Strategy 


www.frontlinecommand.com 
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W invena di numeri da circo, passiamo in vo- 
lo radente sotto un ponte. Se volete giocherel- 
lare dopo un lungo e stressante volo transcon- 
tinentale, troverete sicuramente pane per ì vo- 
stri denti. 


‘W Voliamo sopra Tokyo con il nostro Beech- 
craft Baron 58, che tra l'altro è uno dei velivoli 
più divertenti da pilotare, associando tutte le 
problematiche di un bimotore alle piccole di- 
mensioni. 


AO0ON DO-4brc<î-0 4IO-rm 


W Un vecchio ma glorioso Curtiss "Jenny" fa 
la barba alle compassate faccione scolpite sul 
monte Rushmore. Come al solito è stata posta 
particolare attenzione ai vari monumenti, na- 
turali e non. 


THE GAMES MACHINE - 


SETTEMBRE 2003 


Dopo anni e anni di alterne fortune 


e di incessanti critiche che hanno 


diviso la comunità mondiale dei 


piloti virtuali, Microsoft decide di 


stupirci con il miglior simulatore di 


volo civile di tutti i tempi! 


ono passati molti anni dall'uscita 

dell'ormai vetusto primo capitolo 

della serie Flight Simulator. Il pro- 

dotto di Microsoft ha letteralmente 

diviso gli appassionati, dando origine a inter- 
minabili discussioni su pregi e difetti che lo 
accompagnano da sempre. Del resto, data la 
mancanza di un vero e proprio concorrente 
all'altezza della situazione (se si esclude l’otti- 
mo X-Plane, di cui ci siamo occupati poco tem- 
po fa), anche i detrattori più accaniti si sono sem- 
pre trovati a dover dare forfait e a cimentarsi con 
il simulatore di casa Microsoft, tra mugugni e 
mormorii di frustrazione per quelli che parevano 
‘evidenti difetti, non solo di programmazione, ma 
‘anche concettuali. 
Premetto subito di aver sempre fatto parte di que- 
sta nutrita schiera di 
“antifan*, e di aver 
solcato per anni i cie- 
li virtuali 
tenendo 
il naso 
ben tappato e gli occhi semichiusi, 
pregando che qualcosa cambiasse 
nelle future versioni. 
Dopo una tale premessa, chiunque 
abbia già letto il voto a fine articolo 
[come il 90% dei nostri lettori), si sarà 
‘quantomeno stupito, chiedendosi se 
le mie preghiere sono state ascoltate 
0, più semplicemente, se ho picchiato 
forte la testa contro un muro. 
Fortunatamente, pur non essendo 
mai stato nel pieno delle mie facoltà 
mentali, posso dire che Microsoft sì è 
finalmente decisa a cambiare il suo simulatore, 
portando quella ventata di novità che moltissimi 
appassionati aspettavano fin dagli albori. Ma 
andiamo con ordine... 


IMPARIAMO A VOLARE! 
Come avevo già avuto modo di dire 
in fase di preview, Flight Simulator 
2004 sì apre moltissimo verso coloro 
che di volo, reale 0 simulato, san- 
no poco o nulla, ma che vorrebbe- 
ro approfondire l'argomento e 
*quadagnarsi le ali” senza dover 


D Ultimi preparativi per il decollo 
nell'area di parcheggio dell’aero- 
porto di Parigi Orly. Stiamo comu- 
nicando con la torre di controllo, e 
ci hanno appena dato l'autorizza- 
zione a partire per Malpensa. 


Una delle opzioni ci permette 
— diseguire un corso 
particolareggiato di pilotaggio 


A iInvolo sulle spettacolari cascate del Niagara. 
Ovviamente non si vede (e vi risparmierò l'abusata 
battuta sulle GIF animate), ma il battello è in mo- 
vimento, come molti altri elementi del paesaggio. 


studiare immensi manuali. Una delle opzioni che 
ci troviamo di fronte appena carichiamo il simula- 
tore ci permette di seguire un corso particolareg- 
giato di pilotaggio, dalle basi 
fino alle tecniche più avanza- 
te. 

Tale corso, preparato da pro- 
fessionisti dell'insegnamen- 
to, dà la possibilità di seguire 
cinque “stage” di complessità crescente. Si parte 
come "Studenti Piloti", e ci verranno insegnate le 
tecniche basilari, a partire dal volo livellato, per 
arrivare ai decolli e agli atterraggi, passando per 
le virate, le cabrate e le picchiate. 

Una volta “diplomati” al primo corso, potrete 
affrontare il livello "Pilota Privato", che si concen- 
trerà sulla navigazione di base, sul comportamen- 
to precedente al volo e sulle norme indispensabili 
del traffico aereo, senza dimenticare la risoluzione 
di uno dei problemi più comuni che un pilota può 
trovarsi ad affrontare: lo stallo. 

Il terzo livello ci permetterà di accedere ai corsi da 
"Pilota Strumentale", dedicato soprattutto a coloro 
che vogliono effettuare voli un po' più lunghi o in 
condizioni di visibilità limitata. Verremo quindi 
introdotti all'utilizzo dei radiofari di navigazione e 
degli strumenti di orientamento per l'atterraggio 
“cieco”, permettendoci quindi di arrivare a desti- 
nazione e di portare il nostro velivolo a terra 
anche senza guardare fuori dall'abitacolo e utiliz- 
zare la comodità del GPS. 


REVIEW 


TI A: APERTA O CHIUSA? 


Una delle diatribe più accese che hanno animato la 
comunità, italiana e non, dei piloti virtuali si basa sul 
conflitto tra gli amanti dei simulatori di volo a 
struttura "aperta" e quelli a struttura “chiusa”. 

Dietro queste definizioni apparentemente criptiche 
si nasconde un concetto abbastanza semplice. Un 
simulatore a struttura aperta permette a chiunque 
abbia una minima conoscenza di tale struttura di 
rimboccarsi le maniche e di costruire i propri add- 
on, siano essi velivoli, scenari o quant'altro. Per 
contro un simulatore a struttura chiusa blocca ogni 
tentativo di modifica, permettendo solo ai 
programmatori originali di metterci le mani con effi- 
cacia. 

| sostenitori della prima tipologia hanno sempre 
messo sul piatto della bilancia le possibilità di 
espansione più o meno infinite dei loro simulatori 
preferiti che, grazie all'aggiunta di elementi creati 
dagli appassionati stessi, diventano una piattaforma 
di sviluppo in continua evoluzione. Coloro che, inve- 
ce, si trovano dall'altra parte della barricata, ne 
hanno sempre criticato l'eccessiva apertura, che 


A Il pannello 3D di un mastodontico 747. È possi- 
bile muovere la visuale in ogni angolazione e inte- 
ragire con i comandi semplicemente cliccandovi 
sopra. Semplice e intuitivo. 


Raggiunto il quarto livello potremo finalmente 
aspirare al titolo di Pilota Commerciale e le lezioni 
inizieranno a farsi più comples- 
se, basandosi sulla risoluzione 
di alcuni problemi abbastanza 
ostici che un vero pilota si 
potrebbe trovare ad affrontare: 
il decollo e l'atterraggio su piste 
corte, con vento di traverso, e i 
vari malfunzionamenti che per 
sfortuna o mancata manutenzione possono capi- 
tare durante un normale volo di routine. 


Per tutta la 


A Un anziano trimotore Ford sorvola la baia di 
San Francisco al tramonto... Qualcuno ha detto 
"Wow!"? Il riflesso del sole sull’acqua e l’uso dei 
colori sono a dir poco spettacolari. 


"e 


rei 


addestramento verremo 
seguiti da un istruttore 
di volo virtuale, che ci 
consiglierà cosa fare 


spesso porta a farcire gli hard disk di gigabyte di 
‘add-on di scarsa qualità (del resto le software 
house raramente rendono pubbliche tutte le mecca- 
niche dei loro modelli di volo, portando quindi a 
nuovi velivoli spesso imprecisi o “superdotati"). Del 
resto, ricordo chiaramente la mia prima volta online, 
con Combat Flight Simulator 2: pochi minuti dopo 
essere saltato nel cockpit del mio fedele Zero, mi vi- 
di sfrecciare davanti una specie di razzo con le ali, 
che mi falciò a mezz'aria senza darmi la minima 
possibilità di difendermi. Quando chiesi al “pilota” 
(anche se qualcuno direbbe “al lamer*) che cosa 
stesse pilotando, lui rispose bellamente: "Un X- 
Wing 

Lo sgomento di chi si trova a subire tali esperienze 
è chiaramente comprensibile. Quindi occhio a cosa 
scaricate, e soprattutto a cosa utilizzate quando 
giocate in compagnia. Anche se FS2004 non è un si- 
mulatore militare, certi orrori virtuali rischiano di ro- 
vinare agli altri quella che normalmente è una 
bellissima esperienza online. 


A Unbucolico paesaggio rurale: un fienile, 


le galline, un trattore, un biplano... Se vi state 
chiedendo che ci faccia quest'ultimo in un fie- 
nile, vi basti sapere che il vecchio Harlock era 
in vena di banfa. 


Il quinto e ultimo livello ci darà la possibili- 
tà di seguire l'addestramento da Pilota di 
Linea e di apprendere le tecniche necessa- 
rie a gestire quei mastodonti del volo che, 
non assomigliando proprio a dei colibrl 
necessitano di tecniche particolari per 
essere dominati. Ci troveremo quindi a 
“lottare” contro l'inerzia, che può trasfor- 
marsi nel peggior nemico di ogni pilota, e 
contro l'ingannevole mole dei nostri veli- 
voli, che ci costringerà ad affidarci com- 
pletamente agli strumenti per portare a 
terra sani e salvi i nostri passeggeri 

Per tutta la durata dì questo addestramen- 
to verremo seguiti da un istruttore di volo 
virtuale, che ci consiglierà su cosa fare e quando, 
e ci ricorderà persino i tasti da premere per attiva- 
re î vari comandi, 

Ovviamente questo “corso di pilotaggio” non è 
utile solamente peri principianti: è talmente parti- 
colareggiato che persino un pilota reale lo troverà 
utile per affinare le proprie tec- 
niche e per allenarsi in campi 
nuovi e affascinanti. 


A Sole, mare, ballerine hawaiane pronte a 
portarci corone di fiori profumati, cosa può vo- 
lere di più un povero pilota? Peccato che sia 
tutto virtuale, soprattutto le ballerini 


durata dell’ 


QUANTA 
ABBONDANZA! 
Il parco velivoli di Flight Simula- 
tor 2004 è estremamente varie- 
gato e permette di pilotare undici monoroto- 
ri a elica, cinque bimotori, un trimotore, un 
jet leggero, tre jet di linea, un idrovolante, 
un aliante e due elicotteri. 
Tra l'altro, ben nove di questi velivoli sono 
aerei storici, dotati di quel fascino “vintage” 
e di qualche problematica in più, che li ren- 
dono sicuramente affascinanti da provare 
Questa abbondanza, unita al fatto che sono 
rappresentate quasi tutte le discipline del 


A lnostro Learjet sì è appena staccato dal- 
la pista dell'aeroporto nostrano di Linate, No- 
tate il bucolico nevischio che ci fa quasi senti- 
re la magica atmosfera del Natale. Poetico... 


® Per chi è abituato agli aerei, pilotare un 
elicottero può rivelarsi un’impresa ardua, so- 
prattutto all'inizio, dato che i due tipi di veli- 
voli si basano su principi completamente dif- 
ferenti. 


FLIGHI 


[SVILUPPATORE | 


Microsoft's ACES Game Studio 


(PUSLISHE RR) 


Microsoft Games 


[MULTIPLAYER] 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE, 


Scatola e Manuale 


EGG Devo ammettere che non 
mi sarei mai aspettato 
una rivoluzione così vasta di Flight Simula- 
tor. Invece eccomi qui, in ginocchio sui ce- 
ci, a tessere le lodi di quello che, allo stato 
attuale delle cose, è il miglior simulatore di 
volo civile disponibile per PC. Flight 
Simulator 2004 è un prodotto assolutamen- 
‘te completo ed eccezionale sotto tutti i 
punti di vista, a patto ovviamente di avere 
la pazienza, il tempo e l'impegno necessari 
per sfruttarlo appieno, 

Le possibilità offerte da FS sono 
praticamente infinite: avendo davanti a noi 
l'intero globo terrestre, non ci resta altro 
da fare che munirci di atlante ed 
esplorare, saltando da un aeroporto 
all'altro, in un virtuale giro del mondo. 

Tra l'altro, l'evidente apertura nei confronti 
dei piloti virtuali meno esperti e "scafati" 
permetterà probabilmente un'immissione 
di nuove leve in una comunità che, fin'ora, 
è sempre stata popolata quasi 
esclusivamente da adulti, se non si conta 
qualche "ragazzo prodigio" che grazie a 
una grande passione è riuscito a farsi 
strada e a portarsi al livello dei suoi più 
anziani compagni di volo. In conclusione, 
‘se pensate che possano esserci velivoli 
intorno a voi senza che dobbiate necessa- 
riamente abbatterli, o se semplicemente 
volete un simulatore impegnativo ma 
incredibilmente soddisfacente, Flight 
Simulator 2004 non potrà assolutamente 
mancare nella vostra collezione. 

Buon volo! 


hardware mi- 
nîme prevedono un processore a 450MHz, 
64 MB di RAM, 1.8 GB su disco fisso e una 
scheda 3D con almeno 8 MB di memo 
Noi consigliamo un processore da 1GHz, 
256 MB di Ram e una GeForce o una Ra 
deon per potersi sbizzarrire con gli effetti 
grafici più spettacolari. 
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volo, dal semplice diporto all'acrobazia, 
passando dal volo a vela a quello anfibio, ci 
permetteranno di spaziare in quasi tutti i 
campi (escluso ovviamente il volo militare) e 
ci garantiranno un'esperienza simulativa 
sempre nuova. 

Ogni aereo è dotato di un cockpit differen- 
te e unico, che ci costringe a imparare a 
riconoscere la funzione di ogni strumento 
non basandoci sulla posizione, ma sulla 
logica che lo distingue. Così facendo il gio- 
catore è sempre obbligato a ragionare 
come un vero pilota, anche se la possibilità di clic- 
care direttamente con il mouse sui comandi facili- 
ta non poco il processo di apprendimento. 

modelli di volo, accuratamente studiati e ripro- 
dotti, sono assolutamente diversi l'uno dall'altro, 
La sensazione che ogni aereo vi darà quando lo 
porterete in volo sarà differente da quella del pre- 
cedente [il difetto peggiore di molto simulatori 
che non si basano su un solo velivolo è proprio 
l'assenza di tale 
variazione) 
l'abbondanza non 
è, però, limitata 
solamente ai velivo. 
li, ma si estende 


anche agli scenari în cui potremo scorrazzare, che 
non si limitano al classico nord America, ma che 
coinvolgono posti esotici come l'Egitto 0 il Giap- 
pone, fino alle varie isolette del Pacifico, senza 
dimenticare la cara vecchia Europa. 

Infine, dato che i programmatori Microsoft hanno 
deciso di gettare definitivamente alle ortiche il 
vecchio proverbio "Chi s‘accontenta gode”, anche 
le missioni predefinite, e soprattutto il materiale 
informativo di contorno, si attestano su livelli mai 
raggiunti, sia quantitativamente che qualitativa 
mente. 


UNA GIOIA PER GLI OCCHI! 
Come se i toni fino a questo punto non fossero 
stati abbastanza entusiastici, non posso che dire 
che anche il livello grafico si attesta su livelli asso- 
lutamente sopraffini, raggiungendo apici di rara 
bellezza soprattutto quando ci troviamo di fronte 
al potentissimo motore che gestisce la meteorolo- 
gia, che si può tranquillamente definire una simu- 
lazione nella simulazione. 

Se restiamo fermi sulla pista e acceleriamo il tem- 
po al massimo, guardando le nuvo- 
le e il cielo vedremo una continua 
evoluzione che non può fare altro 
che stupirci per quanto è realistica 
e impressionante. Ci sembrerà di 
assistere alla forza della natura che 
crea formazioni nuvolose e al ven- 


> Un particolare del GPS, asso- 
lutamente dettagliato, che aiuterà 
i principianti nella navigazione, 
ma darà anche ai più esperti un 
notevole strumento per migliorare 
le proprie capacità. 


Anche il livello grafico si attesta su 
livelli assolutamente sopraffini, 
raggiungendo apici di rara bellezza 


A Il nostro 737 sorvola Parigi. Come potete ve- 
dere, anche qui i monumenti e i palazzi più im- 
portanti sono stati attentamente riprodotti. Nien- 
te male, davvero! 


to che le disperde, in un continuo divenire, caoti- 
co ma realistico, che non ci presenterà mai due 
situazioni perfettamente identiche. 

Tornando sulla terra, anche uno dei principali 
difetti delle precedenti versioni di Flight Simulator 
è stato ridotto di molto 
[purtroppo temo che eli- 
minarlo del tutto sia 
impossibile con i mezzi 
tecnici odierni), e l'incre- 
mento esponenziale del. 
Ja densità di costruzioni sulla texture del terreno 
riduce considerevolmente l'effetto "cattedrale del 
Deserto" che tutti abbiamo fortemente odiato 
negli altri capitoli, E con questo direi che è tutto, 
quindi, dato che lo spazio è tiranno e il ToSo vole- 
va la recensione un'ora fa (tre ore fa... ndToSo], vi 
rimando di corsa all'entusiastico commento! 


A ll sole è quasi tramontato e il cielo sopra la 
frenetica città di Miami è terso e tranquillo. Anco- 
ra una volta i colori non possono che stupirci, con- 
fermando l'ottimo lavoro fatto sulla meteorologia. 


LINEA 
diemovanta 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 


HORDE 

Nei panni di un guerriero dovrete sta- 
bilire la vostra colonia, costruire forti 
ficazioni attorno al vostro villaggio, 
formare arcieri e cavalieri, raccogliere 
legna e quant'altro per tenere alto il 
nome del vostro insediamento. Difen- 
detevi dagli altri popoli, scegliete 
quando attaccare e che strategia usare, 
se prendere i nemici in una valle con 
gli arcieri dall'alto o se entrare con i 
cavalieri nel villaggio e fare razzia. Oc- 
chio ai popoli vicini perché mentre at- 
taccate non staranno a guardare. 


SUPER KART RACING 

Nervi saldi, piede pronto ad affondare 
sull'acceleratore... e via, si parte. Curve a 
gomito, velocità ed azione frenetica fan- 
no di Super Kart Racing una vera e pro- 
pria simulazione del mondo delle mini 4 
ruote da competizione. Questo gioco 
sfrutta le più moderne tecnologie 3D ge- 
stite dalle DirectX di Microsoft e consente 
il gioco in rete locale. 18 tracciati, 6 am- 
bientazioni diverse, 8 diversi kart da sco- 
prire nel corso del gioco, possi tà 

costruzione di piste personalizzate, mo- 
dello fisico di guida fedele ai veri kart. 


Normand 


ter rivivere 


NORMANDIA 
6 Giugno 1944, una data importantissi- 
ma per l'intera Europa, quella dell'inizio 
dello sbarco in Normandia! Immaginate 
di essere al comando degli alleati, di do- 
ver pianificare la strategia d'attacco 
contro l'esercito tedesco, di avere a di- 
sposizione navi, mezzi e reparti di fante- 
ria fedelmente riprodotti nelle caratteri- 
stiche e nei colori. Scegliete la vostra 
"sponda", giocate comandando gli al- 
leati, o l'Inghilterra solamente, o gli 
americani o addirittura i tedeschi per 
cambiare la storia d'Europa. 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Rom 


® 


il meglio a meno 


- tel. 0633251274 - fax 0633251475 


W | due protagonisti usano metodi molto poco 
ortodossi per fermare un sospetto: in pratica gli 
Sparano a oltranza... 


REN FATTO! 
VEICOLO SOSPETTO FERMATO! 


W In genere, quando si arresta un delinquen- 
te, gli si leggono i suoi diritti. Evidentemente 
negli anni '70 i criminali non avevano diritti. 


IOHCI ® <KXUID5AM 


W Gli scontri con l'auto da fermare sono fon- 
damentali: se impedite al sospetto di muoversi, 
è evidente che non può nemmeno scappare. 


W Prestate attenzione ai mezzi civili. Possono 
svolgere un lavoro impagabile nell’intralciarvi 
durante le vostre missioni. Mannaggia a loro! 


tarsi 


Li 
fvw. tgmonlinesit 


un criminale 


che fugge, che 


"Un momento, Hutch, 


finisco l'hamburger e ci 
penso”. 


anti di voi sanno cosa siano 
pa gli anni '70? Voglio dire, chi 
9 liha vissuti? Chi ha avuto la 
febbre del sabato sera? Chi 
‘andava in giro con una pettinatura afro? 
Ecco, costoro probabilmente sì ricorde- 
ranno di quel periodo, in cul Milano, 
Roma e Napoli erano violente e le forze dell'ordi- 
ne si arrabblavano in continuazione, soprattutto 
con i criminali. Allora due baldi poliziotti scorraz- 
zavano per le strade americane e sì divertivano 
ad arrestare | cattivi (i criminali sono SEMPRE cat- 
tivi, ricordatelo) guidando un'auto rossa e bianca. 
Ebbene, a distanza di quasi trent'anni dalla loro 
prima apparizione in TV (e a 
distanza di qualche mese dal- 
la loro comparsa sul grande 
schermo in versione cinema- 
tografica), la Empire ci offre la 
possibilità di rivivere le gesta di Starsky & Hutch, i 
due poliziotti più maranza che mai si siano visti 
nella storia dei telefilm. 
S&H è un titolo di guida decisamente atipico. 
Volendo riassumere la questione in maniera sem- 
plice, si può dire che il gioco consista in una serie 
di inseguimenti in macchina, nei quali voi fate la 
parte degli inseguitori. Dovrete correre dietro 
l'auto dei criminali (diversa di volta in volta, 
ovviamente) e spararle contro per bloccarla. L'am- 
biente dell'azione è Bay City, l'immaginaria citta- 
dina che fa da sfondo alle gesta dei nostri eroi. Il 
che significa che vi muoverete per cantieri, nego- 
zi, strade, locali e, in generale, posti parecchio 
affollati, pieni di gente, auto e rampe sulle quali 
saltare. E qui subentra una “sottile” caratteristica 
del gioco. 
Starsky & Hutch, infatti, non vi richiede di simula- 
re le avventure dei due poliziotti, quanto piutto- 
sto la loro trasposizio- 
ne televisiva, Mi 
spiego: nel gioco 
è presente un 
punteggio 
che rappre- 
senta l'indi- 
ce d'ascol- 
to, sul 


Starsky & Hutch è un gioco di 
guida decisamente atipico 


[promozionale]di) 
(Starsky]SjHutch!] 


A Avolte dovrete affrontare diverse macchine 
avversarie contemporaneamente. Solitamente il 
veicolo da fermare sarà uno solo, mentre gli altri 
cercheranno semplicemente di ostacolarvi. 


quale è basato lo sbloccarsi dei contenuti extra. 
Per poterlo incrementare dovrete compiere azioni 
Simili a quelle viste nei telefilm, per esempio facen- 
do esplodere dei barili 
di combustibile, oppure 
usando delle rampe 
appositamente disposte 
per spiccare dei balzi 
spettacolari. In alternativa potrete portare a com- 
pimento gli oblettivi secondari che vi saranno 
richiesti in ogni missione. 

Lo scopo del gioco sarà, insomma, quello di spara- 
re a qualcuno (anche se cercheranno di camuffar- 
lo presentandovelo in modo diverso, del tipo: 
“difendi l'auto inseguita dal criminale"), ma dovre- 
te prestare attenzione ai particolari, sempre che 
vogliate sbloccare tutti gli extra presenti (fonda- 
mentalmente auto aggiuntive e una modalità di 
guida libera). 


{ W incrociotra voi e il nemico! Non dimentica | 
| teche la vostra auto ha anch'essa un'energia li- | 
mitata. 


W Gli "omini" che stanno sparando forse non ) 
sembrano pericolosi, ma riescono comunque a 
distogliervi dal vostro obiettivo principale. 


POLIZIOTTI CON L’HAMBURGER IN MANO 


La serie televisiva di Starsky & Hutch cominciò nel 
settembre del 1975, trasmessa dall'emittente ameri- 
cana ABC. 1 protagonisti, poliziotti ‘maranza* 
Starsky & Hutch erano interpretati rispettivamente 
da Paul Michael Glaser e David Soul. Sappiamo tut- 
ti cosa facevano Starsky e Hutch: andavano in giro 
per le strade della città ad arrestare criminali, a 
mangiare hamburger e a dire frasi che facevano 
molto cool quando ancora questo termine non ave- 
va tutte le sfumature attuali. Ma ci sono un po' di 
fatti meno noti che vale la pena di conoscere. Per 
esempio, il nome della città nella quale si svolge 
l'azione non viene mai citato, benché i poliziotti por- 
tino la scritta B.C.P.D. sul distintivo. Molti fan della 
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BG Starsky & Hutch è uno di 
quei titoli che dovrebbero 
essere valutati separatamente a seconda 
che li si giochi in single o in multiplayer. 


serie assunsero che stesse per Bay City Police De- 
partment, visto che diversi serial dello stesso 
produttore erano ambientati nell'immaginario 
centro urbano di Bay City. Che io sappia, il 
videogioco è il primo prodotto dedicato alla coppia 
in cui si dice esplicitamente che la loro città è 
proprio quella Bay City. Oppure, può interessarvi 
sapere che, inizialmente, Starsky sarebbe dovuto 
morire nell'ultima puntata della quarta stagione, ma 
in seguito lo script fu alterato perché ritenuto 
troppo drammatico. 0 ancora che nella serie ha fat- 
to la propria comparsa gente come Danny De Vito, 
Jeff Goldblum e Melanie Griffith. Non si finisce mai 
di imparare, eh? 


W Questa foto non potevo risparmiarvela. Tra | 
barili esplosivi e auto che saltano rampe, ci so- | 
no alcune scene di questo gioco che meritano di | 
essere viste. 


Nel primo caso S&H, pur offrendo una 
discreta quantità di varianti, resta sempre 
fortemente legato a una singola tipologia 
di gameplay, il che a lungo andare lo 
rende monotono. Nel secondo caso, il 
divertimento aumenta parecchio, ma è 
ancora lontano da quanto si può fare con 
una console dotata delle giuste 
periferiche. Dovendolo valutare obiettiva» 
mente quindi, Starsky & Hutch soffre 
eccessivamente la troppa somiglianza 
con se stesso. Non bisogna fare altro che 
andare in giro inseguendo una macchina 
e spararle contro; tra l’altro, visto che tut- 
to il gioco è ambientato a Bay City, gli sce- 


A Questo salto ci permette di godere di una 


delle situazioni più spettacolari del gioco. Che 
| sarebbe decisamente migliore se gli edifici sullo 
| sfondo fossero fatti meglio. } 


nari che si vedono tendono a essere sem- 
pre quelli (anzi, sono sempre quelli, punto 
e basta). Sulla corta distanza, comunque, 


Nel gioco sono inoltre disponibili diversi - 
bonus da raccogliere, rappresentati quasi //# 
sempre da icone che fiuttuano per aria. \| 
Per “raccogliere” il bonus dovrete sparare _/| 
a queste icone... e verrete ricompensati 
con supervelocità, potenziamenti tem- 
poranei delle armi, invulnerabilità e 
così via. Da notare che la pistola 
può anche essere usata per far 
cambiare colore ai semafori: se c'è 
rosso, sapete cosa fare.. 
Vi sarà poi possibile affrontare 
l'intero titolo in multiplayer 
cooperativo: un giocatore dovrà 
guidare, mentre l'altro impugnerà 
una bella pistola. Vi Sembra una brutta idea? Pos- 
50 assicurarvi, invece, che i programmatori sono 
riusciti a trovare un equilibrio molto buono tra le 
due attività: nessuno dei due giocatori rischia di 
annoiarsi, Certo, su PC 
non si raggiunge l'e- 
saltazione che si 
può provare su con- 
sole quando si usano 
pistola e volante con- 
temporanea- 


ce 


3 


È possibile giocare in 
multiplayer cooperativo: 
uno guida e l’altro spara 


il gioco diverte. È bene precisare poi che 
non stiamo parlando di un prodotto 
"corto": ci sono diverse stagioni televisive, 
ciascuna suddivisa in puntate, e il livello 
di difficoltà è ben calibrato. L'incentivo da- 
to dagli extra non è poi così importante 
per il giocatore occasionale, ma i fan del 
telefilm potranno trovarli interessanti. Già, 
perché sono proprio gli amanti della 
versione televisiva che apprezzeranno di 
più questo prodotto. Gli altri dovranno 
fruirne a piccole dosi. 


ma comunque il divertimento rispetto al single 
player viene considerevolmente aumentato. 
La grafica di Starsky & Hutch non è delle 
migliori: in effetti, il gioco sembra essere un 
porting molto fedele della versione Xbox, e 
‘già sulla console Microsoft non si 
poteva gridare al miracolo. A 
parte il fatto che gli ambienti 
nei quali si svolgono le missio- 
ni, pur con le notevoli 
dimensioni di Bay City, sono 
fondamentalmente sempre 
quelli, spesso i poligoni 
hanno un aspetto grezzo e 
poco dettagliato e gli ele- 
menti dello scenario tendono a somigliarsi tutti. 
Nota di merito, invece, per il sonoro, che ripropo- 
ne in maniera pressoché perfetta le classiche musì- 
che della serie televisiva e che vanta un'onesta 
quantità di parlato, purtroppo non doppiato in ita- 
liano. 
In effetti, direi che la resa dell'atmosfera della serie 
TV è riuscita veramente bene e rappresenta il più 
grande pregio di questo prodotto. Dal punto di 
vista della giocabilità, invece, S&H tende 
a diventare ripetitivo dopo non molto 
tempo. Un titolo dedicato essenzial- 
mente ai fan del telefilm quindi, 
soprattutto se dotati di un amico con il 
quale giocare in doppio. Non frainten- 
detemi... non sto dicendo che Starsky 
& Hutch sia un brutto gioco, ma sem- 
plicemente che tende a riciclare se 
stesso un po' più del tollerabile. Se 
però quello che volete è un titolo tut- 
to sommato divertente e senza prete- 
se, accomodatevi pure... 


Starsky & 
Hutch gira sot- 
to Windows 98, ME, 2000 e XP e richiede 
un processore a 500MHz. Sono inoltre ne- 
cessari 64 MB di RAM e 16 MB su scheda 
video. Personalmente vi consiglio un pro- 
cessore a 800MHz, 128 MB di RAM e una 
scheda video con 32 MB di memoria. 
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> ia 
Nell'a{sezione} 


La Seconda Guerra Mondiale ha rappresentato una 
delle pagine più buie della storia dell'umanità e le 
testimonianze dell'orrore perpetrato dai nazisti sono 


innumerevoli, ma non mancano giuste celebrazioni © 
DEI 3 5 ES [Goodies] 
dell’eroismo di grandi uomini che hanno combattuto Temo Do 


per il valore insopprimibile della libertà. 


trovatelgli] 


<< La pioggia, presente solo in questo li- 
vello verso la fine del gioco, è realizzata 
abbastanza bene. 


W Ormai immancabile in qualsiasi 
W Sbirciare dalla serratura è spesso indi- gioco la possibilità di usare il fucile da 
spensabile per evitare di uscire all'aperto e in- cecchino. 


cappare brutalmente in qualche guardia. I libro “La Grande Fuga" rap- 


—r ji | E presenta proprio un omag- 
Pai te gio, certo un po' romanzato 
Se stemperato degli episodi più 
trucì, al senso di libertà che alberga in 
tutti gli uomini di forte volontà, pronti a 
mettere in gioco la loro vita per inseguire 
un ideale e combattere imposizioni ditta- 
toriali, Specchio fedele delle avventure 
narrate su carta è risultato il film per il 
grande schermo, diretto da John Sturges, 
Lo_0-% de SE | reduce dal successo de “I Magnifici Set- 


MILLI III | erpretato da uno stuolo di gran- 


Oli d'attor hollywoodiani, capaci di tratteg- 
tare a termine, segnati su una mappa spartana giare con efficacia i diversi personaggi chiamati a te aiutare i membri del Comitato di Fuga nonché 
ma molto utile. interpretare, caratterizzandoli in modo tale da vostri compagni d'avventura nella preparazione di 
venire amati incondizionatamente un'evasione di massa. Per fare ciò sarete impegna- 
dal pubblico, ti in diverse missioni 
Dopo quasi tren- La Grande Fuga SEHAI[H: RM curante le quali recupe- 
t'anni, quando nei giochi d’azione "stealth" REAMEStUSIRESSES 
Î ormai le trasposi- passare, divise e una 
| zioni film-videogioco sono all'ordi- pletora di oggetti utili alla bisogna, Data la massic- 
Ì ne del giorno, i programmatori del- | cia presenza di guardie, situate di ronda all'inter- 
la Pivotal Games hanno pensato no del campo o sulle torrette con tanto di proiet- 
bene di sfruttare una simile licenza | tori alla ricerca di eventuali fuggitivi, buona parte 
per costruirci intorno un gioco for- | delle missioni a cui prenderete parte si svolgeran- 
temente basato sull'ormai imman- no con il favore delle tenebre, dove movimenti 
cabile gameplay di stampo "stealh", | silenziosi, astuzia e capacità di usare i ripari pre- 
ovvero furtivo. senti nel campo si riveleranno di fondamentale 
importanza per non essere scoperti. Per aiutarvi 
NASCOSTI NELL'OMBRA nei passaggi più complicati potrete ricorrere 
Rinchiusi in un campo di prigionia all'aiuto di bottiglie da lanciare per sviare l'atten- 
MI ICE IRE IAS IEEZAA a Carta inviolabile e ai comandi di quattro per- | zione di ronde troppo ligie al loro dovere oppure 
ALIA LIGA o p3ggicgnUNO dotato di abilità peculiari, dovre- | chiedere supporto a qualche commilitone, pronto 
altre volte si fa apprezzare per incisività. 
a creare un diversivo per un 
periodo di tempo breve ma 
Guardia più sgamata sufficiente per farvi prosegui- 
re. Le missioni diurne saran- 
no invece condizionate spes- 
so dall'utilizzo di un travesti- 
mento grazie al quale potersi 
muovere con una certa liber- 
tà per il campo, dovendo pur 
sempre fare i conti con gli 
ufficiali, capaci di smasche- 
rarvi, e con le sentinelle pre- 


Guardia poeé furba 


sca --—; 
ds peo 


senti in aree riservate, ovvia- 
mente vostre mete designa- 
te. A tali sezioni molto ragio- 


Come detto nel corso della recensione, durante 
l'avventura avrete la possibilità di vestire i panni di 
quattro diversi personaggi, da guidare nei rispettivi 
livelli verso l'obiettivo comune della fuga dal cam- 
po di prigionia. Ogni elemento possiede 
caratteristiche peculiari, da metabolizzare presto e 
bene in modo da superare nel miglior modo possi- 
bile il pericolo nazista. Vediamoli nel dettaglio. 


HILTS 
Trasposizione digitale del già ci- 
tato Steve McQueen, questo 

3 personaggio si distingue nell'u- 

tilizzo del 
grimaldello, abilità 
indispensabile per 
scassinare porte e 
cancelli altrimenti 

inviolabili. 


- 


MACDONALD 
“Î. Capitano d'aviazione, il primo 
prigioniero che comandere- 
te si dimostra un ottimo tut- 
tofare, capace di sorpren- 
dere i nemici alle spalle e 
stordirli, infiltrarsi 


\/ATTRO PERSONAGGI 


silenziosamente nelle baracche per recuperare gli 
oggetti più disparati e usare anche efficaci 
tecniche di scassinamento. 


HENDLEY 
we? Maestro del furto e dell'inganno, 
Hendley è capace di procurare 
qualsiasi tipo di equipaggia- 
mento anche dai magazzini 
meglio sorvegliati, risultan- 
do indispensabile per il 
piano di fuga dei suoi compa- 
ri. Durante il gioco dovrà aiuta- 
re il suo amico non vendente Blythe a fuggire dai 
tedeschi durante una difficile missione in treno. 


SEDGWICK 
Australiano d'origine ma arruolato nella Royal Air 
Force, questo abilissimo meccanico dovrà mettere 
alla prova le sue capacità di 
riparazione e sabotaggio sia pilo- 
tando mezzi corazzati nemici, sia 
mettendo fuori uso impianti 
elettrici così da permettere 
ai prigionieri del campo di 
fuggire approfittando delle 
tenebre. 


nate e giocate sul filo dell'incertezza, si alternano 
momenti più concitati in cui mettere alla prova le 
proprie abilità con le armi da fuoco e con la guida 
di mezzi blindati. Nei panni di MacDonlad, ad 
esempio, dovrete superare un pericoloso avampo- 
sto innevato dando fondo a un arsenale compren- 
dente una pistola, un mitra, un fucile di precisione 
e alcune granate, da centellinare con sagacia vista 
la scarsità di munizioni, fatto che spesso costringe 
a utilizzare le taniche esplosive poste lungo la via 
per eliminare quanti più nemici 
In un colpo solo. Con Sedg- 
Wick, il bravo meccanico tutto- 
fare, dopo averlo riparato a 
dovere potrete mettervi ai 
‘comandi di un cingolato muni- 
to di torretta semiautomatica, 
da guidare lungo un impervio 
sentiero montuoso facendo fronte, anche qui 
ricorrendo più all'astuzia che alla forza bruta, 
‘addirittura a dei carrarmati tedeschi. Altre situazio- 
ni frenetiche vi vedranno coinvolti in rocambole- 
sce fughe per le strade cittadine francesi, oppure 
impegnati a portare in salvo un compagno d'av- 
ventura non vedente su un treno pullulante di 
guardie tedesche, in una delle missioni in assoluto 
più difficili del gioco. Gli amanti del lungometrag- 
gio avranno poi di che esaltarsi alla guida della 
moto pilotata da Steve McQueen in due sezioni 
molto arcade che chiudono il non eccessivamente 
longevo prodotto dei Pivotal Games. 


ABBASTANZA LUNGO O TROPPO CORTO? 
Proprio dalla longevità possiamo iniziare a esami- 
nare più nel dettaglio i pregi e i difetti di 
questo titolo, che con diciotto livelli sul 
piatto della bilancia non garantisce una sfi- 
da molto lunga nel tempo per il giocatore 
medio, attestandosi sulla settimana scarsa 


Movimenti silenziosi, astuzia e 
capacità di usare i ripari presen- 
ti nel campo si riveleranno di 
fondamentale importanza per 
non essere scoperti 


> Sporgersi da dietro gli angoli è vitale tanto 
quanto sbirciare dalla serratura per studiare i 
percorsi di ronda delle guardie. 


di utilizzo abbastanza blando. | tre livelli di difficol- 
tà presenti possono aiutare un poco a prolungare 
l'avventura, ma modificano solamente ll numero 
di salvataggi a disposizione nel corso della missio- 
ne [dai 4 per la difficoltà Facile ai 2 per quella Dif- 
ficile). Selezionando il livello più “cattivo” però, c'è 
il rischio che il gioco diventi frustrante nelle fasi 
più avanzate, obbligando probabilmente l'utente 
a ripetere più e più volte uno stesso passaggio, in 
attesa di poter salvare solo dopo essere progrediti 
a sufficienza. Ter- 
minata l'avventura 
una prima volta 
sarà poi possibile 
cimentarsi nella 
modalità "The 
Greatest Escape”, 
nella quale affron- 
tare le diverse missioni con un limite di tempo 
scandito da un cronometro posto in alto a destra 
sullo schermo. Che il prodotto non sia curato sin 
nei minimi dettagli lo sì intuisce già 
dal menu iniziale, in cui manca, ad 
esempio, il pannello di regolazione 
della luminosità, un particolare non 
trascurabile visti gli ambienti bui nei 
quali ci si dovrà muovere e che ha 
obbligato il sottoscritto a modificare 
tale valore agendo sui controlli del 
monitor. Un po' scocciante. Una vol- 
ta a tu per tu con il gioco vero e pro- 
prio ci si rende subito conto della 
qualità altalenante della grafica: più 
che buona nella modellazione degli 


REVIEW 


A Approfittare delle tenebre e muoversi lonta- 
no dai fasci delle luci di sorveglianza risulta in- 
dispensabile per evitare di essere scoperti. 


A Durante le operazioni di scassinamento 
comparirà una barra per segnalare lo stato di 
‘avanzamento del nostro armeggiare. 


A Questa guardia sta dormendo. Forse un 
qualche tipo di icona a schermo avrebbe aiutato 
a riconoscere meglio gli stati di servizio dei ne- 
mici. 


LA GRANDE FUGA 


SVILUPPATORE 


Pivotal Games 


Sales Curve Interactive 


MULTIPLAYER 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


BG Riparto dall'ultimo 
concetto espresso al 
termine della recensione, che sintetizza 
correttamente il gioco nel suo 
complesso. L'idea di imperniare buona 
parte del prodotto sulle missioni furtive 
non è certo nuova o originale e diversi 
‘sono i contendenti che hanno battuto la 
medesima strada, chi prediligendo un ap- 
proccio più fisico (Hitman 2) e chi 
utilizzando la medesima ambientazione 
(Prisoner Of War), senza contare illustri 
predecessori come Thief o Metal Gear 
Solid. Il problema principale de La 
Grande Fuga risiede fondamentalmente 
nella poca varietà delle azioni da compie- 
re nelle missioni "stealth". Anche la rigidi 
‘separazione tra i vari personaggi non aiu- 
ta l'amalgama generale, complice una 
sceneggiatura blanda che non sembra 
saper sfruttare sino in fondo le potenziali 
‘tà del film. A ciò aggiungiamo un reparto 
grafico globalmente solo sufficiente e 
una longevità bassina. La giocabilità è im- 
mediata, soprattutto in considerazione 
del limitato numero di tasti con î quali ci si 
trova ad armeggiare. Un prodotto comun- 
que buono, che avrebbe potuto essere 
sfruttato meglio: dedicato principalmente 
agli appassionati del genere "furtivo*, 
reso più appetibile dal prezzo aggressivo 
cui ci ha abituato la casa distributrice ita- 
liana. 


mi prevedono 
un processore a 800MHz, 128 MB di RAM, 
Lettore CD/DVD a 8x, 915 MB liberi su HD 
e una scheda video con 32 MB di memo- 
ria. Quelli consigliati, invece, parlano di un 


processore a 26Hz, 512 MB di RAM e una 
scheda con 64 MB di memoria. 


ambienti esterni, valorizzati da 
effetti di luce pregevoli, meno 
soddisfacente per quanto 
riguarda i personaggi poligona- 
lì, spigolosi e dalle texture un 
po' povere. Ciò si riflette duran- 
te le scene di intermezzo, dal 
taglio cinematografico dozzina- 
le, siano esse realizzate con il 
motore grafico del gioco 0 in 
Computer Grafica. Altri dettagli 
visivi qualitativamente poco feli- 
ci sono riscontrabili nella com- 
penetrazione dei poligoni tra 
personaggi e fondali e in talune 
texture mal amalgamate tra 
loro (si vedano certe impronte 
sulla neve). L'intelligenza artifi- 
ciale dei nemici è altalenante, 
dal momento che i vostri avver- 
sari saranno quasi sempre capa- 
ci di scovarvi dopo che è suo- 
nato l'allarme ma, ad esempio, 
non riescono a seguire le tracce 
che lasciate sulla neve. Capiterà 
anche che riescano a vedervi 
mentre siete tranquillamente 
nascosti dietro un muro, evi- 
dentemente trasparente aî loro 
occhi, 


AZIONE E MEDITAZIONE 
Molto buona la calibrazione del 
livello di difficoltà “normale”, 
che nonostante porti spesso a 
ripetere taluni passaggi più vol- 


te, non annoia il giocatore [discorso diverso per il 
livello più avanzato, come dicevamo poco fa). Le 
missioni furtive si fanno apprezzare per il giusto 


mix di accortezza e scal- 
trezza richiesto, soprattut- 
to quando è necessario 
completare alcuni obietti- 
vi entro un tempo limite. 
Il difetto maggiore, se 


vogliamo, è dato dall'estrema linearità di tali mis- 
sioni e dell'avventura tutta, con il già citato scarso 
carisma apportato da una trama sviluppata con 
poco piglio. Ogni singolo livello si rivela media- 


Ogni singolo livello si rivela 


mediamente interessante e 


UNA STORIA VERA? 


ua Durante la Seconda Guerra Mondiale i 
tedeschi decisero, poco astutamente 
valutando il tutto con il senno di poi, di 
rinchiudere i prigionieri più problematici, già 
scappati ripetutamente da diversi campi di 
detenzione, in un complesso inviolabile e 
6 sicurissimo, lo Stalag Luft III. Per nulla 
| ro \ scoraggiati da un simile dispiegamento di 
è forze e di guardie in pattuglia perenne, i 
ei soldati alleati più valenti e determinati misero 
in atto una spettacolare fuga di massa, 

scavando un lunghissimo tunnel con il quale sbucare al di là della 
recinzione. Tutto ciò avvenne il 25 marzo del 1944 e, nonostante la tragica 
fine di molti dei fuggitivi, Hollywood decise di onorare lo spirito di libertà 
e l'eroismo di tutti quegli omini producendo un maestoso film basato sul 
libro di Paul Brickhil, prigioniero di guerra in un campo tedesco. L'autore 
romanzò ovviamente l'esperienza da lui stesso provata in simili, tragici, 
frangenti, ponendo l'attenzione sui preparativi e le molte traversie che i 
prigionieri dovettero affrontare prima di poter mettere in atto la fuga. Sul- 
lo stesso tono sì inserisce il filmone diretto e prodotto da John Sturges 
nel 1976, un'opera lunga (forse anche troppo, 
ben 165 minuti) ma ottimamente supportata 
da una sceneggiatura avvincente, capace di 3 
mettere in risalto i molteplici protagonisti. At- 
tori del calibro di Steve McQueen, James 
Garner, Richard Attenborough, Charles Bron- 
son, James Coburn e Donald Pleasance pre- 
starono i volti ai personaggi del libro, 
riuscendo a creare un qualcosa che tutti do- 
vrebbero vedere. Impossibile non citare la 


sequenza finale, in cui uno spericolato Steve 
McQueen cerca di sfuggire dai nazisti alle sue calcagna guidando una 
Triumph 650 del 1960 (quindi cronologicamente fuori posto), producendo- 
sî di persona in acrobazia da vero stuntman! 


mente interessante e ben strutturato, raggiungen- 
do in alcuni casi punte di pregio come nella mis- 
sione “Airfield Escape”, în cui azioni di eliminazio- 
ne dei nemici în puro stile 
"Hitman", unite all'uso di 
mezzi di trasporto e alla 
classica dose di infiltramen- 
to silenzioso creano un mix 
coinvolgente e divertente. 
Purtroppo questo stage rappresenta più un'ecce- 
zione che una regola, mettendo paradossalmente 
più în evidenza i limiti di un gioco con buone 
potenzialità probabilmente non sfruttate a fondo. 


hen strutturato 


ia 


W Alcuni particolari non sono curati nei minimi 
dettagli. Le impronte sono un buon tocco di clas- 
se, ma la texture mal si amalgama con il suolo 
innevato. 
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SONORO 
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CARISMA 


A Non mancano travestimenti e diversivi da 
mettere in atto per distrarre le guardie e poter 
raggiungere oggetti indispensabili e ben sorve- 
gliati. 


len Drive 128Mb USB € 28,60 
Pen Drive 256Mb USB € 53,00 
Pen Drive 128Mb + LettoreMP3 € 69,90 
Pen Drive 256Mb + LettoreMP3 € 115,00 


PlayStatione 


Sony Playstation2 
€ 149,60 


Masterizzatore LG 52x/24x/52x 
€ 35,00 


sa 


ce- _ © 


=} 


=; 
Sony Playstation2 Universale 
1 anno di garanzia 


€ 210,00 


Masterizzatore DVD 
Pioneer 4X DVR-105 
€ 130,00 


Macchina Radiocomandata 
1:10 MAXI RACER 
€ 25,00 


Hard Disk 80Gb 
2Mb cache 
€ 67,00 


Lettore DVD Compatibile 
DIVX H&B DX6526 
€ 187,50 


Elicottero 
radiocomandato 
€43,00 


> DVD Vergini That's Write 2X 
pacco da 50 €55,00 

(€ 1,10 cadauno) 

DVD Vergini PRINCO 4X 


pacco da 100 €124,00 
(€ 1,24 cadauno) 


Un nuovo FPS si affaccia in un 


È panorama già affollatissimo, che sta 
attendendo solamente le prossime 
due pietre di paragone: Doom Ill e 
Half-Life 2. Il confronto non è certo 
proponibile, ma in fase di recensione 
mi è tornato alla mente più di una 
volta un altro titolo...chissà quale? diTemionine! 


»> Eccomi qui, mentre sto per essere 
invaso da un fascio misterioso... In 


questo punto posso "comprare" nuovi 
poteri in cambio del mio oro. 


W Ma ciao cucciolone! Ma come di chiami? 0 rendete Serious Sam, 
w come vi chiamate dato che hai due teste? aggiungetegli una capì- 
] Questo è un nemico facile da abbattere ma gliatura più lunga, un 
abbastanza pericoloso se trascurato. bel giubbottone in pelle 
L da vero tamarro [con tanto di fiam- 
LS me disegnate sulla schiena) e man- 


datelo in Grecia anziché in Egitto. 

Cosa ricaverete? Will Rock ovviamen- 

te [altrimenti il titolo dell'articolo 

sarebbe Serious Sam 3). Il lavoro dei 

Saber si scontra direttamente con la serie dedica- via dicendo). Insomma un deja-vu (come accade 

ta a Sam. Durante la lettura di queste pagine in Matrix anche qui c'è un errore di programma- 

Vedrete parecchi confronti diretti... Ma andiamo zione, o forse è meglio dire una scopiazzatura). A 

con ordine! supportare questa tesi c'è la pre- 
senza degli odiosi esserl che 

W Ricordatevi bene di questo passaggio! Non DEJA-VU Avremo a che fare con ra solo che non ci trovia- 

personaggi mitologici 


sembra ma è veramente infame e venirne a Come già detto, Will Rock e salone min e 


capo non è così semplice come sì può pensa- ù pat della Grecia antica i 
re... guardatevi attorno ("La verità è la fuori" REGGERE U ROC IC) che gridano [poi qualcuno mi 
ndFox)! molto simili. Cambiano l'am- spiega come facevano dato che 


A bientazione, la storia e il protago- non avevano la testa), ma a simpatiche pantegane 
nista ma, alla fine, il succo resta lo con tanto di coda fiammeggiante a mo' di miccia. 
stesso e non solo nelle fasi iniziali. L'unico punto in cui c'è un distaccamento è la pre- 
Will Rock (da adesso WR} sì compo- | senza di più boss di fine livello {in totale sono 
ne di dieci livelli, che hanno una quattro: Ciclope, Efesto, Medusa e Zeus). In que- 

st struttura abbastanza classica: in sto caso avremo a che fare con personaggi mitolo- 
pratica dovrete avanzare massa- gici della Grecia antica. Purtroppo, e per parados- 
A n ; £ crando tutto quello che sì muoverà | so aggiungerei, la loro eliminazione richiede mol- 
x sullo schermo. Capiterà ta meno fatica di quanta ne venga profusa per 
pol di entrare in ‘annientare i nemici nelle arene, il tutto a patto di 
ampie arene dove si saper ben gestire i power-up che si possono acqui- 
susseguiranno i sire lungo il percorso. Questi poteri si “comprano* 
4 N nemici nelle varie in cambio di oro e consistono in invulnerabilità (la 
nos + FEST 18 catego- parola stessa mi sembra abbastanza chiara), velo- 
rie di cità titanica (una sorta di bullet time poco grade- 
W Adoro i giochi con la luce... ma non è tutto REGTEUGIOLZ EL : ì vole a livello visivo) e il Titan Damage, danno tita- 


oro quello che luccica. Non vi fidate? Allora letri, aquile, gladia- nico per gli amici, veramente utile per annientare 
provate di persona e vi accorgerete. torî, minotauri e 


W Sorridi... stai per fare una brutta fine. Anzi 
stai per andare a incontrare il tuo superiore. A 
parte gli scherzi l'aspetto degli avversari risulta 
discretamente curato. 


THE GAMES MACHINE - SETTEMBRE 2003 


ANGOLO DELLA 
GRAFICA PARADOSSA 


REVIEW 


L'aspetto grafico del gioco 
lascia a desiderare in qualche 
occasione, non tanto per 
l'aspetto, che nel complesso è 
più che buono, ma per alcune 
imprecisioni decisamente gros- 
solane. Come potete vedere nel- 
le immagini in questo box, si va 
da momenti di clipping esagera- 
to (ok, in una mi si vede in 
versione “cadaverica”, ma il 
risultato è quello che conta) 
passando per superfici invisibili sulle quali gli avversari 
cadono stecchiti. Anche la gestione delle ombre non è im- 
peccabile: in alcuni casi non sarà difficile confondere 
quelle degli avversari che stanno dietro a un muro con la 
propria che “galleggia” nel vuoto. 


W Senti, non è giornata: ho caldo, ho fatto 
due ore di coda in tangenziale, non ho 
pranzato e devo ancora fermarmi a fare 
benzina... 


in poco tempo gli avversari più grossì. 
Le ambientazioni di gioco non sono affatto 
male e per questo vanno lodati i level desi- 
gner, che hanno saputo inventare strutture 
complesse e piacevoli alla vista [anche se in 
alcuni casi rischiano d'essere un po' troppo 
“cervellotiche*, con alcuni passaggi che 
sembrano quasi progettati male...), Buoni 
anche i modelli poligonali, che possono 
contare su animazioni e texture che sì atte- 
stano su livelli più che convincenti. Di quali 
tà altalenante il motore del gioco che, se da 
un lato riesce a gestire con discreta scioltez- 
za | numerosi spazi aperti in cui vi troverete 
a vagare, non pare così convincente nella 
gestione delle ombre e, soprattutto, del clip- 
ping. Per quanto riguarda il sonoro, possiamo dire 
che siamo nella media: nulla di straordinario ma 
una qualità di base sufficiente a farvi alzare il volu- 
me delle casse. Per quanto riguarda le modalità di 
gioco, WR propone una buona sfida sia per il sin- 
gle che per il multiplayer, a patto che aggiorniate 
il tutto all'ultima versione 
disponibile, Senza 
“patch”, infatti, vi sarà 
impossibile connettervi ai 
server che Ubisoft mette a 
disposizione... 


A Eh già! Ci voleva una bella camminata rilas- 
sante in un mare di lava con postazioni sicura- 
mente dotate di cecchini che mi attendono... 


Sempre per rimanere in tema di multiplayer, non si 
notano particolari variazioni sul tema degli FPS. In 
altre parole, 
anche qui 
dovrete sempli- 
cemente 
preoccuparvi 
di massacrare 
sempre e comunque tutto quello che si muove. 
Particolarmente gradite le skin aggiuntive che è 
possibile selezionare, ma rappresentano un sem- 
plice abbellimento estetico, dal momento che tutti 
i personaggi sono uguali tra loro. Possiamo dire 
quindi che, benché 
non si stia parlando 
di un gioco partico- 
larmente innovati- 
vo, ci troviamo di 
fronte a uno di quei 
prodotti in grado di 
accalappiare il fan 
degli FPS. che non 
viene costretto a 
ragionamenti più 
complicati del “pigia 
il tasto e spacca tut- 
to°. Una piacevole 
“evoluzione” di 
Serious Sam, insom- 
ma, che farà con- 
tenti tutti i fan del 
gioco targato Cro- 
team. 


I modelli poligonali possono contare 


su animazioni e texture che sì 
attestano su livelli più che convincenti 


W Ed ecco i famosi roditori esplosivi! Fossero 
state delle roditrici mi sarei comportato da gent- 
leman, ma in questi casi non si guarda in faccia 
a nessuno. 


WILL ROCK 


SVILUPPATORE 


Saber 


PUBLISHER 


Ubisoft 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


BG Sicuramente i ragazzi 
della Saber rientrano nel- 
la folta schiera dei sostenitori di Serious 
Sam. Anche in questo caso, infatti, ci 
troviamo di fronte a un titolo che pone 
l'accento su continui scontri con tonnella- 
te di nemici, tralasciando trama, enigmi e 
tutto quello che in genere dà profondità a 
un FPS. Potremmo dire, in parole povere, 
che alla Ubisoft hanno cercato di “rubare” 
il feeling del concorrente che però, a 
nostro avviso, rimane superiore sotto 
diversi aspetti. Sotto il punto di vista grafi- 
co, WR si difende abbastanza bene per 
qualità delle ambientazioni e modelli 
poligonali. Meno convincente la gestione 
delle ombre dinamiche e degli effetti di lu- 
ce in generale. Onesti sia il sonoro che la 
giocabilità, mentre la longevità lascia dav- 
vero senza parole. | dieci livelli vi terranno 
impegnati per parecchio tempo e una vol- 
‘ta terminata l'avventura in singolo potrete 
sempre dedicarvi al massacro online. Non 
si tratta certamente di un gioco che può 
impensierire i futuri mostri sacri degli spa- 
ratutto în prima persona (qualcuno ha det- 
to Half-Life 2 e DooM III? Sì, io, all'inizio 
dell'articolo... ah, comincio a 
invecchiare), ma riesce comunque a 
divertire chi ama questo genere. 


hardware ri- 
chiesti da Will Rock prevedono un pro- 
cessore Pentium 3 a 500MHz, almeno 128 
MB di RAM, una scheda video con alme- 
no 32 MB compatibile con le DirectX 9.0 
(fornite nel CD-Rom), un drive CD-Rom 4x 
@ 750 MB di spazio su disco fisso. Per il 
multiplayer viene richiesta una connes- 
sione a 56K. 
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ma succede qualcosa. 


W A proposito di effetti luce, ecco qui sta per 
comparire un Elementale della Terra. Ovvia- 
mente il tempo di evocazione richiede qualche 
turno di gioco, ma mi serviva proprio! 


n assembramento di agguerriti 

avversari attacca. Per difender- 

si, ecco che evocano un'orda di 

demoni dall'aspetto simile agli 

insetti. Il paesaggio cambia di colpo, diven- 
ta oscuro. Le piante spariscono, lasciando il 
posto alla desolazione e al grigiore. lo per 
primo ho pensato "Ma guarda un po’, que- 
sto episodio della saga di Age Of Wonders è 
basato sul Signore degli Anelli"... E invece 
mi sbagliavo. Non è vero, Tutto chiacchiere 


tei n e E © cinto (e il mio cognome mi consente 
s® ® (Bb di dirlol). Si tratta semplicemente di una bel- 


la introduzione volutamente incentrata su 

un tema che tanto successo riscuote oggi [legge- 
tevi il box sul cinema fantasy). Comunque stiano 
le cose, continuo nel mio test per capire quali 
sono gli effettivi valori in campo. 


W Oltre al livello di superficie c'è quello sot- 
terraneo. | più temerari potranno avventurarsi 
‘anche in quello delle ombre che, a dire il vero, 
sì presenta molto spesso coloratissimo (sì trat- 
tano bene i demoni, eh?). 

TUTTO SOTTO CONTROLLO... 


Il primo approccio con Age Of Wonders non è sta- 
to una passeggiata. Nella versione preview che è 
stata resa disponibile più 
© meno un paio di setti- 
mane prima del codice 
finale, c'erano un paio di 
problemini con le schede 
GeForce4 MX440. Abbia- 


W Chiamate Mulder! Ho appena visto un alie- 
no!!! Ah no, è solo una delle divinità che di 
tanto in tanto ci contatteranno per chiederci 
dei favori... maledetti scrocconi. 


L’inquadratura scende dal cielo 
| azzurro su di una foresta. Un gruppo 
i 0} ° IONDER Re di valorosi si sposta verso una torre 
I\ Pia] x che spunta nel bel mezzo degli alberi, 


La prima cosa che salta 
all'occhio è la bellezza delle 
ambientazioni di gioco, 
curatissime e ricche di dettagli 


forumjdedicati] 
[a]Strategici) 
QUI 


W Come non scattare una fotina al menu principale. 
Non so a voi, ma più lo guardo e più mi viene in mente 
"Il Signore degli Anelli". 


Magic rientra nella categoria degli strategici e, a 
differenza di quanto succedeva con i precedenti 
capitoli della serie, starà a voi decidere se trasfor- 
marlo În un gioco a turni o in tempo reale. 

La prima cosa che salta all'occhio, una volta 
cominciato il lungo viaggio nel mondo tratteggia- 
to dai programmatori della Triumph Studios, è la 
bellezza delle ambientazioni di gioco, curatissime 
e ricche di dettagli, stra- 
piene di personaggi con 
cui interagire e di effetti 
speciali che lasciano senza 
parole. 

AoW può essere “affronta- 


À Ecco come si presentava l'interfaccia di Age of Wonders Il: The Wizard's Throne ed ecco come si 
presenta quella di Shadow Magic. Piccole finezze stilistiche che rendono più piacevole il tutto. 


mo fatto molti test con la versione scatolata, quel- 
la che troverete anche voi nei negozi, ed è emer- 
so che la scheda in questione ha seri problemi 
con l'ultima fatica targata Take 2 Interactive, spe- 
cie nelle schermate relative al 
salvataggio e al caricamento 
di una nuova partita. Fatta 
questa doverosa premessa, 
che ha comunque influito sul 
voto finale, vediamo di occu- 
parci finalmente del gioco 
vero e proprio. 
Age Of Wonders - Shadow 


< Come dire di no 


a una fata come que- 
sta? Certo devo ve- 
dermela con una cit- 
tà impestata di de- 
moni... ma chi non 
resiste al potere del- 
l'oro? 
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to" sia in single che in multiplayer, e mette a dis- 
posizione le dodici razze originali, che sono state 
totalmente riviste e possono ora contare su unità 
uniche e nuove, e tre razze create ad hoc per que- 
sto appuntamento, Chi preferisce giocare da solo 
avrà a disposizione cinque nuovi episodi, distribui- 
ti in sedici differenti livelli. Chi, invece, vuole dare 
battaglia agli esseri umani di mezzo mondo potrà 
contare su tre differenti modalità multigiocatore, 
che spaziano dal play by mail (una specie di “parti 
ta a scacchi” in cui le mosse vengono inviate 
all'avversario via mail), al più classico gioco in LAN 
o via Internet. 


‘ANTASY E IL CINEMA 


Un sodalizio, quello citato nel titolo, che 
grazie al "Signore degli Anelli" è tornato di 
nuovo di moda in maniera molto 
prepotente.Ecco una breve panoramica su 
quello che è possibile trovare in vendita in 
DVD con protagonisti cavalieri, maghi e tut- 
to quello che riguarda il fantasy. 
Indubbiamente troviamo "La Compagnia 
dell'Anello", il primo capitolo del capolavoro 
vergato dalla mano di J.R.R. Tolkien. Il 
seguito "Le Due Torri" sarà invece disponibi- 
le dal 27 agosto (in versione normale. Quella più cool arriverà nei negozi 
a novembre e conterrà ben 43 minuti in più di film e numerosissimi extra). 
C'è poi un classico intramontabile: la saga di Conan, interpretata da un 
giovanissimo "Arnoldone” Schwartzenegger, che ancora oggi è tra i 
film più amati dell'inossidabile ex Mr. Universo (a breve al cinema 
conil terzo episodio dedicato a Terminator). Sempre per rimanere in 
casa "Arnold", cito Yado, film nato in Italia, un po' scopiazzato dalle 
avventure del barbaro Conan che, nonostante la fattura non certo 
da primato ha saputo coinvolgere tutti gli appassionati. Passiamo 
quindi a Lady Hawke, storia romantica con protagonisti Rutger 
Hauer (noto per il capolavoro "Blade Runner") e Michelle Pfeiffer 
{che non credo abbia bisogno di presentazioni). E ancora a seguire 
in un tripudio di fantasia abbiamo "La storia infinita’, che ha portato 
molti di noi nelle sale cinematografiche per vedere le avventure di 
ragazzino che non aveva niente di meglio da fare se non leggere un 
libro. Da citare anche Dragonheart, Willow e Krull... Nella lista si 
potrebbero aggiungere anche i due film già usciti con protagonista il 
piccolo mago Harry Potter, ma onestamente non mi sento di indicarli 
come chiari esempi di cinema fantasy... 


zione di edifici e poco altro. Il motivo di 
questa scelta va ricercato nella bontà di 
un'interfaccia di gioco che ha raccolto 
consensi un po' dappertutto e, come 
dice un proverbio piuttosto famoso nel 
calcio, squadra che vince non si cambia. 
Le funzioni, quindi, sono sempre quelle e permet- 
tono di gestire Îl vostro “impero” nella maniera che 
più vi aggrada. L'unica cosa che forse non è evi- 
denziata a dovere è la gestione dell'oro, cosa che 
potrebbe portarvi a ignorare questo valore nelle 
prime partite. Beh, e cosa succede? Innanzitutto 
dovete considerare che un esercito non vive solo 
di gloria e vuole essere pagato. Quando manca il 
sacchettino con le monete assisterete quindi a 
defezioni che come risultato avranno miniere o 
città sguarnite, pronte per essere attaccate [maga- 
rì proprio da chi vi ha 
‘abbandonato) 

Vi capiterà poi di essere 
“interpellati” da alcune divi- 
nità che di tanto in tanto, 
invece di pensare a spas- 
sarsela nel loro Olimpo, 
decidono di chiedere qual- 
cosa... "qualcosa” che di 
solito vuol dire "Conquista 
quella città” o "Cattura 
quel personaggio” o 
"Costruiscimi un tempio”. E 
se le cose non vanno bene, 
‘non sempre perdonano e 
nella stragrande maggio- 
ranza delle volte ci “ripa- 
gheranno® con una bella 


Chi ha già avuto 
modo di provare il 
precedente capitolo 
della serie (AoW2 
The Wizards Thro- 
ne), una volta lan- 
ciato Shadow Magic si troverà subito a casa. Come 
‘abbiamo evidenziato in un paio di foto presenti in 
queste pagine, il sistema di controllo non è molto 
cambiato rispetto al passato. Se si esclude, infatti, 
la massiccia opera di restyling e ridimensionamen- 
to del ‘pannello di controllo” (fa molto Windows, 
non trovate?), sono state implementate un paio di 
soluzioni per semplificare le evocazioni e la costru- 


Sono state implementate 
un paio di soluzioni per 
semplificare le evocazioni 
e la costruzione di edifici 


W InAoWSMsi stringono anche alleanze, e 
questa è una sorta di scheda dell'equipaggia- 
| mento di un altro protagonista. 


A Ecco Ke-nan che entra in gioco. Questa im- 
magine mi lascia un dubbio: ma è una lapide o 
una carta di Magic quella che sto osservando? 


A Questo è il posto che devo conquistare per 
considerare chiusa la mia missione. Non sarà 
facile, visto che praticamente tutto il territorio è 
in mano ad armate di nemici. 


A La nuvola nera non è un temporale né, tan- 
to meno, una punizione divina. Julia è stata 
sconfitta e viene teletrasportata nella sua città. 


A Edecco il mappone con tutte le missioni 
che comprende. Ovviamente sono escluse quel- 
le che vorrete crearvi! 


SHADDW MAGIE 


SVILUPPATORE 


Triumph Studios 


Take 2 Interactive 


LAN, TCP/IP, Play By Mail 


LOCALIZZAZIONE 


EGG Il margine per un 
miglioramento c'è sempre 
@ AoWSM è qui a testimoniarlo. La struttu- 
ra di gioco è quella ormai collaudata dei 
‘suoi predecessori, con qualche ulteriore 
affinamento che la rende ancora più 
completa e facile da utilizzare. La grafica 
non è certo quella che si potrà ammirare 
nei prossimi titoli di riferimento come Half- 
Life 2 0 Doom 3, ma data la tipologia di gio- 
co fa il suo "sporco lavoro”, regalando mille 
dettagli molto piacevoli. A questa si unisce 
il comparto sonoro, con musiche adattissi- 
me alla storia ed effetti ambientali che aiu- 
tano nell'immedesimazione con i paladini 
che lottano contro le forze del male. Degno 
di nota è l'arrivo di nuove razze e nuove 
evocazioni. Prima di addentrarvi nel mondo 
di AoWSM è bene che vi leggiate tutto il 
manuale, 192 pagine di "sapere" che vi 
daranno una mano a destreggiarvi senza 
perdere ore inutilmente. Per quel che 
riguarda la longevità, possiamo dire che 
Shadow Magic non soffre del classico 
difetto tipico degli strategici, che vede il 
prodotto accantonato immediatamente do- 
po il completamento dell'ultima missione. Il 
gioco dei Triumph Studios beneficia di un 
multiplayer massiccio e di un editor di livel- 
li facile da utilizzare ed estremamente 
potente, che permetterà a tutti gli 
‘appassionati di continuare a sostenere 
questo prodotto. E scusate se è poco! 


UEIEISIEZIONONEI bieco 
hardware pre- 
vedono l'impiego di un processore a 
450MHz, 128 MB di RAM (raccomandati 
192 MB), 900 MB di spazio su disco, CD- 
ROM gx scheda audio e scheda video com- 
patibili con DirectX 8.1. Come abbiamo già 
detto, abbiamo avuto dei problemi con le 
GeForce4 MX440. 
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LE RAZZE IN GIOCO 


Il mondo AOWSM è popolato da un'incredibile vastità 
di creature. Cito prima gli ultimi arrivati: i Nomadi 
(iooo vagabondo che son iooco... no, non sono quel- 
li), i Demoni Ombra e i Syron (gli unici în grado di 
distruggere i Demoni Ombra). Abbiamo poi Elfi, 
Archon, Halfling, Nanî, Umani (questi mi sembrano 
abbastanza scontati), Draconiani, Frostling, Tigran, 
Non morti, Goblin, Elfi Oscuri e Orchi. E per chiudere 
una foto tratta direttamente dall'editor, come vedete 
c'è anche un po' di Lapponia in AoWSM. Chissà che 
non venga in mente a qualcuno di fare un contest per 
il livello più pacchiano... Ehi, gente del forum, vi stia- 
mo aspettando! 


colonna sonora di tutto rispetto. L'unica nota sto- 
nata (non è vero ce n'è un'altra ma la dico tra 
poco) è che alla lunga il tutto diventa un po' trop- 
po ripetitivo e verrà voglia di abbassare il volume, 
se non addirittura di giocare solo con gli effetti 
ambientali, veramente ben curati e ricchi di detta- 
gli se si esclude (e questa è la seconda nota stona- 
ta) la presenza di alcuni campionamenti direi poco 
azzeccati, Ne cito uno su tutti: mì è capitata una 
graziosa "elfetta", che quando veniva selezionata 
{cliccandoci sopra con il mouse) emetteva gemiti 
degni di una pornostar consumata... inutile dire 
che la simpaticona, alla centesima volta che reagi- 
va così a un ordine, è stata gentilmente fatta 
entrare in una città nemica dove nessuno l'ha con- 
siderata per la bellezza, ma tutti l'hanno massacra- 
ta per la sfrontatezza con cui sì è manifestata (sì, 
sono sadico ma non potete capire quanto era 
fastidiosa](eh, il buon Hansen le tratta così le don- 
ne. È per questo che esce sempre e solo con il 
Vlad... ndToSo) 

Per chiudere, cito l'editor di livelli, che aiuterà a 
mantenere In vita un gioco comunque già longe- 
vo di per sé, In pratica questo strumento consente 


A Questo simpatico dio mi ha chiesto di fargli un favore: ho accettato ed ecco che mi ricompen- 
sa. È bene cercare di accontentare sempre le divinità... 


pestilenza. Non male direi 
Fino a ora abbiamo parla- 
to di gestione, oro e 
cosucce del genere, trala- 
sciando un po' i combatti- 
menti, che possono diven- 
tare il vero cuore di AoWSM. Già, perché i più 
indecisi possono lasciare che tutto si svolga în 
maniera totalmente automatica, mentre gli utenti 
più guerrafondai accederanno alla modalità in sti- 
le “super Moviolone". Quello che prima appariva 
come un semplice esagono erboso di colpo si 
ingrandisce, la piccola casupola che pareva una 
baracca si trasforma in città e invece di un solo 
personaggio vedrete tutti i membri del gruppo. 
Avrete delle unità di tempo da spendere per spo- 
starvi, attaccare e cosucce del genere... insomma, 
vi ritroverete di fronte al più classico dei combatti- 
menti a turni! 


ANCHE L'ORECCHIO VUOLE 

LA SUA PARTE 

Lo so, il vero detto parla dell'occhio, ma dato che 
mi devo occupare dell'audio non potevo fare altri- 
menti. Gli appassionati di musiche epiche avranno 
di che divertirsi con AoWSM, che può vantare una 


Gli appassionati di musiche 
epiche avranno di che 


divertirsi con una colonna 
sonora di tutto rispetto 


di creare tutto, partendo dal 
territorio, passando ai nemi- 
ci in campo e arrivando alla 
disponibilità di risorse. Chi 
‘avrà giudicato le missioni 
troppo facili potrà creare 
veri e propri campi di battaglia degni del più san- 
quinario Dungeon Master. Insomma, una vera 
manna dal cielo per tutti i level designersi 


W Qui potete ammirare un classico esempio di 
ira divina, siete pregati di non scattare foto e 
non toccare nulla, alcune parti sono ancora fu- 
manti. 


Basta con loghi e suonerie! 


Chiama subito il numero 


inserisci il codice del gioco, oppure 
segui le istruzioni a voce per 
consultare il catalogo completo 

La chiamata costa 1,8 euro al minuto 

(iva compresa) e in circa due minuti e mezzo 

il gioco potrà essere scaricato. La durata 

massima non sarà superiore a otto minuti 


Oppure collegati a A 


LA 
sfoglia il catalogo completo e acquista 
il gioco per il tuo cellulare tramite 
carta di credito 
Costo del gioco: da 3 a 3,99 euro (iva compresa) 
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La 


iungla del Vietnam ripropone le sue insidie nel nuovo titolo 


de 


li nFusion Interactive, che risponde all’eco della vecchia 


lotta tra Yankee e Charlie. La fitta vegetazione è ancora pronta a 


nascondere voi... e il vostro nemico. 


mze=r 


no 


<>DZAM-< dIO-0 


so 


è 


W Il livello di dettaglio dei modelli tridimen- 
sionali non è male, peccato però per i tanti er- 
rori di fondo, di cui si è discusso nella recen- 
sione... 


© 


W Quest'uomo era armato solo dei suoi san- 
dali. Ora c'è in circolazione un nemico senza 
attributi in più... 


100 Etro”, il 


W Bubusettete! Ho sorpreso un nordvietnami- 
ta mentre si allacciava le scarpe, senza esita- 
re a far fuoco dalla finestra. Chi spara per pri- 
mo sopravvive... 


© 


LASA 


2a Lava 
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A Un visore notturno montato sulla mia ca- 
rabina di precisone Colt? Ma siamo ancora 
in Vietnam, negli anni '60, oppure sto gio- 


cando a qualcos'altro? 


el 1968 l'Esercito degli Stati Uniti 
assegna un giovane cecchino al 
“Quinto” delle Forze Speciali, di base 


a Nha Tong, in Vietnam. La sua missio- 


ne: smembrare la struttura di comando ostile, 
localizzare le postazioni dei Viet Cong e tendere 
imboscate al nemico sul calare delle tenebre. Per 
lui il successo dipende da un fucile, da un bersa- 
glio e da una “linea di puntamento” priva di osta 
colì (dall'inglese “Line of Sight", titolo del gioco). 
Il nostro compito, se 
vogliamo dirla in breve, 
sarà quello di localizzare 
gli inafferrabili soldati 
nemici ed eliminarli uno 
per uno. Il segreto del 
‘nostro successo dipenderà da tre fattori: velocità, 
prudenza e sangue freddo. Questo, a detta degli 
sviluppatori, dovrebbe bastare per riuscire a ripor- 
tare a casa la nostra pellaccia, magari non del tut- 
to sana ma quantomeno salva. 


ESTETICA DIGITALE 

Partiamo in questa analisi in modo abbastanza 
classico, cominciando dalla grafica. La parte “visi 
va" di LoS: Vietnam (da ora in poi sarà chiamato 
così) è assolutamente convincente e, in definitiva, 
rappresenta il punto forte del gioco. Gioco che, 
‘come vedremo, tocca alti e bassi saltellando qua 
e là da un pregio a un difetto. Sceneggiato in 
maniera appropriata, il titolo degli nFusion mette 
a video un ottimo apparato grafico, nemmeno 
poi tanto esoso in termini di risorse. Il motore del 
gioco, infatti, si comporta egregiamente in ogni 
situazione, a prescindere dalla visuale scelta [pri- 
ma o terza persona, a vostra discrezione). Le 
‘ambientazioni sono ben costruite, anche se si 
nota una certa preferenza nello sfruttare gli spazi 
aperti, vista l’insita natura di un titolo che, in fin 
dei conti, vuol privilegiare il ruolo del cecchino. | 
dettagli su schermo, i numerosi poli- 

goni che compongono i modelli e un 

raffinato utilizzo dei colori completano 
degnamente l'aspetto estetico di que- 

sto first person shooter bellico. Passia- 

mo oltre e prendiamo in considerazio- 


<< in questo capanno abbiamo appena eli- 
minato un ufficiale in possesso di docu- 
menti importanti. Considerato il pericolo 
‘appena scampato, il civile qui a destra non 
sembra nemmeno poi tanto spaventato. 
I 


Il titolo degli nFusion è seg 
in maniera appropriata e mostra un 
ottimo impianto grafico 


ne il gameplay, sul quale il titolo perde qualche 
punto, e andrò subito a spiegarvi il perché. La tra- 
ma, per quanto complesse possano essere le mis- 
sioni, risulta fin troppo lineare e volte addirittura 
monotona. Quasi non si nota la differenza tra i 
livelli che affronterete in "solo" e quelli in cui avre- 
te un "team" a disposizione, fondamentalmente 
per colpa della poca lungimiranza dei commilitoni 
che avrete a fianco. Capiterà spesso di finire nella 
loro linea di tiro (disabilitare il “friendIy-fire' è un 
passaggio obbliga- 
to per evitare di 
imprecare in conti- 
nuazione]), oppure 
di vederli "incaglia- 
ti" davanti a un 
masso 0 a chissà cos'altro. Fortunatamente è pos- 
sibile passare da un soldato all'altro con l'uso dei 
tasti funzione, ma vi assicuro che fare da “balia” 
virtuale rischia di rendere frustrante il gioco. Per 
essere sinceri, passare da un personaggio all'altro 
non serve solo per risolvere i bug dell'intelligenza 
artificiale, ma è una soluzione implementata per 
dare maggior spessore tattico al titolo: pensate 
alla possibilità di colpire una pattuglia dalla lunga 
distanza utilizzando il vostro cecchino, per poi 
passare all'assaltatore (armato magari con un M- 
16 grintoso) nel caso dovesse presentarsi la neces- 
sità di dover respingere il nemico in uno scontro 
ravvicinato... Per concludere la breve disquisizione 
sull'intelligenza artificiale, è inevitabile muovere 
un'altra critica negativa. Se gli “alleati” possono 
essere considerati lacunosi, la controparte nemica 
non è da meno. Le innumerevoli promesse di 
‘avversari che “vedono, ascoltano e pensano", 


W La notte ha una doppia faccia: complice di 
attacchi silenziosi ma anche nemica traboccante 
di insidie. Il colle qui a sinistra, per esempio, 
non mi convince assolutamente. Meglio restare 
in guardia! 
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Da qualche parte dovrà pur esserci — avrete pensato — e infatti in 
questo box trovate l'immancabile confronto tra LoS: Vietnam e 
l'indiscutibile capolavoro degli Illusion Softworks, tale Vietcong. 
Sicuramente, dopo aver dato un'occhiata al voto finale, avrete 
già tratto le vostre conclusioni, sia riguardo al mio parere sui due 
prodotti, sia riguardo al confronto diretto. Che dire? Probabilmen- 
te il titolo degli nFusion, posto in una "dimensione verticale” su cui 
paragonare un solo aspetto alla volta (grafica, sonoro, gameplay 
e via di questo passo), raggiunge e volte addirittura supera 
l'ultima fatica degli Pterodon. A mio avviso però, il risultato finale 
non lascia spazio ai dubbi: l'atmosfera che si respira in Vietcong 
è dannatamente più densa e coinvolgente. Non so se mi spiego, 
ma giocando a LoS: Vietnam si ha la netta sensazione che 
“Charlie” sia ll solo perché "deve esserci”, un po' come i mille cloni 


A L'effetto reso dalle esplosioni 

| poteva essere implementato decisa- 
come sempre | mente meglio, sia dal punto di vista 
accade, non 


sono state 


dell'agente Smith in Matrix Reloaded. Quale sarà la formula 
alchemica dello charme? Chiedetelo agli Pterodon... 


| 


| grafico che dal punto di vista "tecni- | 
| co"(sonoro, onda d'urto, schegge, | 


sue certo a migliorare l'atmosfera. 


parole povere, ll rumore generato dai colpi di 


mantenute, \ danni agli oggetti circostanti...) _) arma da fuoco è alquanto verosimile e vario, a 


dando vita TT 

irrimediabilmente a un'entità rivale computerizza- 
ta che purtroppo non incute il timore che dovreb- 
be. Questa volta, mi spiace dirlo, "Charlie" non fa 
paura, e dopo i primi passi nella foresta degli nFu- 
sion vi caricherete di 
una fiducia in voi 
stessi decisamente 
esagerata, che 

potrà essere ridimen- 
sionata solo agendo sulla levetta relativa alla diffi- 
coltà di gioco. Per non parlare dell'odiosa abitudi- 
ne che vi assalirà quasi subito: l'uso spropositato 
di quick-save e quick-load, veri e propri killer della 
giocabilità e della longevità. Insomma, il calibrare 
meglio questo aspetto avrebbe efficacemente gio- 
vato al titolo, ma è inutile lamentarsi ora. 


DENTRO AL FILM 

Fino a questo momento abbiamo dato più impor- 
tanza agli aspetti negativi del titolo degli nFusion. 
Ora torniamo a mettere pesi dall'altra parte della 
bilancia, valutando un sonoro che in questo caso 
non ha nulla da invidiare ad altre produzioni. Le 
musiche dinamiche una volta tanto non stancano, 
e se da una parte tendono ad abbassare il livello 
di realismo, dall'altra aiutano l'immedesimazione 
del giocatore, rendendolo protagonista di un'av- 
ventura bellica in prima persona, come si trattasse 
di recitare in un bel film ricco di effetti speciali. | 
“rumori” che vi accompagneranno rendono bene 
l'idea, sia grazie all'elevata frequenza di campio- 
namento, sia per merito dell'ottima qualità della 
sorgente in fase di cattura dei suoni. Detto in 


LINE OF SIGHT: VIETNAM 


Le musiche dinamiche non stancano e 


anzi, aiutano a immedesimarsi 


seconda del fucile utilizzato. 

Le diavolerie da “suono 3D", infine, vi permette- 
ranno in alcune occasioni di anticipare | nemici 
troppo chiacchieroni, percependo la direzione e la 
distanza della loro voce. E i loro dannati fischietti 
da allarme vi 
faranno sussultare 
più di una volta, 
ne sono sicuro... 


IDIOSINCRASIE CRONOSTORICHE 

Lo spazio volge al termine e voglio approfittare di 
queste ultime righe per citare un paio di errori cla- 
morosi commessi dai designer, che sicuramente 
non sfuggiranno agli appassionati di storia milita- 
re e a chi bene o male si intende di armi. Il primo 
riguarda l'implementazione di un visore a infraros- 
sì in dotazione al nostro alter ego durante le mis- 
sioni notturne: che io sappia, anche se i primi 
Visori notturni passivi sono apparsi proprio in 
‘occasione della Guerra del Vietnam, nessun solda- 
to disponeva di un'ottica a infrarossi sulla propria 
carabina M-21, anche se gli sarebbe tornato ben 
utile. Il secondo dettaglio riguarda invece il calcio 
dell'M-16: si nota benissimo che quello è il calcio 
in polimeri dell'M4-A1, prodotto non prima degli 
anni ‘901 

Se dovessi sbagliarmi, ovviamente, sarò pronto a 
discuterne con chiunque - il mio indirizzo di posta 
‘ormai lo conoscete. 

Ah, ultimissima cosa, il gioco dispone di una 
sostanziosa modalità multigiocatore: che ne dite 
di organizzare qualche eccitante scontro online? 
Au revoiri 


A ...elostesso vale per i fumogeni. Quelle co- Ì 
lonne verticali, così statiche, così perfette, non { 
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BG Situato a cavallo tra il 
Vietcong degli Illusion 
Softworks di un paio di mesi fa e 

imminente Men of Valor: Vietnam dei 2015 
{gli stessi di Medal of Honor: AA), Line of 
Sight: Vietnam si presenta come un titolo 
sufficientemente appetibile per gli amanti 
del genere, Il prodotto Atari ingloba alcuni 
pregi dei first person shooter già in 
circolazione ma, purtroppo, anche i difetti, 
che in alcuni casi vengono addirittura resi 
più evidenti. Uno su tutti la monotonia, che 
fin dai primi livelli cala inesorabilmente sul 
giocatore come una cappa d'afa 
opprimente. La domanda più ricorrente è 
"accadrà qualcosa di diverso? Potrò 
finalmente fare qualcosa di nuovo?". La 
risposta, ahimè, non si discosta di molto 
dal "no" secco. Massacrare a fucilate cen- 
tinaia di nemici, in continuazione, non è 
così noioso, ma nemmeno poi tanto 
divertente, specie sulla media distanza. 
Inutile nascondervi che mi aspettavo qual- 
cosa di più da questa produzione, specie 
dopo aver visto quello che i programmatori 
hanno saputo fare sotto il punto di vista 
grafico. Se la stessa cura fosse stata ripo- 
sta nella creazione dell'intelligenza 
artificiale, molto probabilmente ci 
saremmo trovati tra le mani un piccolo 
gioiellino. Così si tratta di un gioco sempli- 
cemente sufficiente, venduto a un prezzo 
onesto per quello che viene offerto. Se 
avete venti euro che vi avanzano e volete 
sforacchiare un po' di nemici, sapete cosa 
fare. 


| requisiti mini- 

mi di sistema 
prevedono l'impiego di un processore a 
550MHz, 128 MB di RAM e 650 MB di spa- 
zio su disco. Non devono mancare un CD- 
ROM 8X e una scheda DirectX compatibile 
con 16 MB di memoria video. Per l'audio, è 
sufficiente una scheda sonora Windows 
compatibile. 
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| A Ecco qui; non vi pare che la nuova isola sia | y 
| proprio un bocconcino sostanzioso? | abbiamo goduto di recente. 
bee Parlo di espansione ufficiale perché in 
ontro tutte le previsioni questi lunghi mesi di avventura, generose sono 
eccomi di nuovo qui, state le espansioni realizzate da appassionati, alcu- 
garrulo come pochi, ne delle quali di buona fattura e ormai inseparabili 
‘armigero a manetta, pie- | dalla mia installazione base. 
no di pustole e piaghe sotto la mia inseparabile A ogni modo torniamo a pesce sulla questione 
È È AFFILE armatura da avventuriero della domenica, Di che più ci interessa. Che è successo questa volta? 
Ve EA apro: ]brehe sg) acconlieri all'arte muovo qui? Ma dove, ma quando ci sono stato? | Qualche altro assassinio, qualche altra sventura? 
tempo gramo, un forte sul colle, un alone di cla » È £ 
mistero. Ah, rimboccatevi le maniche! Beh, l'ultima volta ero un pirata ma solo ora e in No, niente di grave, solo dal nulla è comparsa una 
stretta confidenza vi posso rivelare che nuova isola denominata Solstheim proprio a nord- 
erano tutte fandonie, era tutta una ovest del continente. Una bella isola per metà 
copertura. In realtà io sono nientemeno ricoperta di neve e ghiacci con tutti i crismi dei 
che il Nerevarinel paesi dal clima rigido. Tempeste di neve a gogò, 
Ehi, perché ora siete voi a fare i garruli? | freddo lacerante e qualche nuova bestiola... ed è 
DI che bisbigliate, di che ridete? Non ho | tutto per voi. Corrono tuttavia voci circa qualche 
forse tenuto strano accadimento che 


fede alla pro- Vi aspettano stupende coinvolge gli uomini di presi- 


fezia? Non dio al Fort Frostmoth, jnico 
caverne di phase edeffetti Ma Sio 
fi 3 
ho forse trat- inati sino a livelli insediamento civile dell'iso- 


di luce com " : 
î t I n NEVE hi la. Che ne dite di it 
> Se crap di rara poesia videoludica RRSSAA 


W Quest t 0 da odiare cordiali volta le terre Dal momento in cui sbarche- 
lueste creature son odiari Li x 
ì x Î Jec le di Moumn- " 
mente, garantito. Dovrete ucciderle tre volte di Vvardenfall e una seconda quelle di Mi rete sulle sponde della nuova terra verrete som- 


perché si decidano a morire. hold? Non sono forse il vostro eroe? Ci sono ben mersì da una nuova serie di avventure, suddivise 
due soluzioni chilometriche a testimo- in due filoni principali. Da un lato vi troverete a 
niarli vivere dapprima dalla parte dei militari, poi da 
Ah, non c'è più rispetto per coloro che quella dell'antica popolazione autoctona degli 
‘cambiano la storia... skaal. Avrete inoltre la possibilità di intraprendere 
le consuete missioni occasionali, attivabili proce- 
ISOLA PERDUTA dendo a zonzo per l'isola e lasciandovi adescare 
Sorvoliamo dunque su tutto ciò, perché dalle varie, promettenti richieste secondo lo spirito 
un nuovo pericolo è all'orizzonte, una originale di Morrowind. Bene, le premesse per 
luna rosso sangue si diceva, Boodmoon | una buona quarantina di ore di sano divertimento 
è la seconda espansione ufficiale che i ci sono, ma - In fondo in fondo - vi starete sicura- 
Bethesda decidono di “regalarci” [virgo- 


lettato d'obbligo) per estendere ulterior- E ATO \ 
mente la già infinita serie di peripezie W Luminescenza sospetta e intrigante tra i Nite | 
W Vagando per i capanni disseminati qua e là » E | ci del lago; non avvicinatevi troppo alle foche op- 

vi sembrerà di trovarvi nell’ Europa celtica che ci legano a Morrowind, gioco di ruolo di cui | pureviattaccheranno! 
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A ME, POPOLO ICO 


E chi l'inglese lo mastica come una crosta di formaggio di 
quelle che spaccano i denti che deve fare, attendere la man- 
na dal cielo? Ebbene sì; alcuni prodi volenterosi si sono mes- 
si di buzzo buono e hanno tradotto completamente 
quell'enciclopedia di Morrowind. Costoro, che si riuniscono 
sotto la sigla di ITP (Italian Translation Project) e sono 
reperibili all'indirizzo http://www.multiplayer.it/morrowind/ 
hanno altresì deciso di iniziare la traduzione di Tribunal e 
Bloodmoon, le due espansioni ufficiali del gioco targato 


amatoriali. 


Bethesda. Nelle ore in cui scrivo, il team è già al lavoro ma è 
ancora prematuro parlare di una data di pubblicazione. Per certo si sa invece che assieme ai plugin da 
installare sarà rilasciato un programma rivolto ai volenterosi che volessero tradurre eventuali espansioni 


mente chiedendo che siamo qui a fare, ossia cosa 
c'è di nuovo sotto la conifera? 


MA SIAMO A NATALE? 

Eh già, la prima cosa che noterete sarà senz'altro 
questa nuova ambientazione affascinante, queste 
sterminate lande coperte di conifere e di neve. 
Metà dell'isola è in 
effetti sottoposta 
sovente a un'infelice 
tormenta che provve- 
de anche a gratificarvi 
con un nuovo effetto 
grafico. Vi sono poi numerose superfici ghiacciate, 
ma la delizia da assaporare sorseggiando una 
cedrata è rappresentata dalle caverne di ghiaccio 
e dagli effetti di luce combinati sino a livelli di rara 
poesia videoludica. 

Non avrete però tutto questo tempo per assapora- 
re liberamente la componente estetica del gioco, 
poiché non troverete pianura, radura o distesa ful- 
va che non pulluli di creature dall'aspetto ancor- 
ché piacente ma dalla indole assai battagliera. 
Unico momento di calma sarà costituito dalla visi- 
ta a quei rari agglomerati umani, vale a dire Fort 
Frostmoth e Skaal Village; quest'ultimo in partico- 
lare presenta una serie di capanni e soprattutto 
una popolazione locale che richiama a gran voce 
antichi racconti e leggende celtiche. Insomma ciò 
che si respira tra una raffica di neve e una tempe- 
sta è nient'altro che una saporita atmosfera nordi- 
ca, 

Ma anche di animali andavamo discorrendo. 
Codeste bestie, si diceva, hanno preso la malsana 
abitudine di assalirvi in gruppo, sicché saranno 
fari - e più che altro dipendenti dalla vostra astu- 
zia nei movimenti - i combattimenti uno contro 
uno. Dovrete piuttosto vedervela con orde di 
orchetti appiedati o a cavallo di cinghiali, orsì 
bianchi e bruni, lupi dal manto variegato, nudi 
selvaggi, donne albero in grado di resuscitare per 
ben due volte... In realtà non c'è un momento di 
pace: persino le foche, se avvicinate sensibilmen- 
te, proveranno a darvi un morso 0 due, 

Ora tutto questo potrà farvi piacere o meno, a 
seconda di quanto abbiate apprezzato il discusso 
sistema di combattimento di Morrowind, che rima- 
ne a tutti gli effetti invariato. Personalmente non 
l'ho mai gradito troppo anche perché partito con 
le intenzioni di mago mi sono visto scaraventare 
dalla praticità al banale mestiere di duellante con 


Ciò che si respira tra una raffica di 
neve e una tempesta è nient'altro 


che una saporita atmosfera nordica 


spada. Attorno alle fine delle mie fatiche 
sono riuscito a costrulrmi un'arma che ha 
avuto il duplice effetto di rendermi pratica- 
mente invincibile e distruggere il senso di 
paura scaturito da qualsiasi incontro, privan- 
do ogni avversario di una benché minima 
carica di carisma. In altre parole se siete gio- 
catori esperti e 
dotati di arma- 
mentario ganas- 
sa, ve la cavere- 
te abbastanza 
tranquillamente 
anche questa volta e soprattutto “sensa 
pagura alcuna”. 

Tornando al comparto grafico, tutto questo popò 
di atmosfera nordica si paga in termini di fluidità; 
ebbene sì, mi tocca comunicarvi la più triste delle 
novelle: Bloodmoon richiede PC un filino più 
potenti dell'originale e relativa espansione, la qual 
necessità si avverte principalmente negli spazi 
aperti. 

‘Ora che abbiamo chiarito come non si possa 
avere la botte piena e PC ubriaco, possiamo 
‘anche dedicarci alle ulteriori innovazione di 
gioco. 

Le missioni presentano strutture piuttosto 
variegate in effetti [carina l'introduzione sui 
personaggi non giocanti di commenti parlati 
relativi alle circostanze in corso), anche se 

gli strumenti che avrete a disposizione per 
risolverle sono sempre quelli, come ovvio 
trattandosi di un'espansione. 

Desta tuttavia qualche perplessità la possibi- 
lità di poter agire liberamente come se il cli- 


i W Unadelle poche isole di serenit: 
| villaggio degli skaal... 
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A Checi fa un galeone incastrato tra i ghiac- 
ci? Lo scoprirete sbirciando il diario del capita- 
no defunto; le missioni di Bloodmoon possono 
essere molto variegate. 


A Lezanne non sono proprio bianche e la lin- 
gua è un poco viola; questo povero orso starà 
bene? Poco male, tra breve non starà più... 


W Girando per l'isola troverete diverse pietre 
‘esteticamente" celtiche, tra cui questi strani 
obelischi legati alla tradizione skaal e alla vo- 
stra serie di missioni. 


W ...come non detto; proprio mentre discutevo 
‘amabilmente con lo sciamano, ecco un bell'assal- | 
to in piena regola a carico dei lupi mannari! 
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Orbene, è il momento del- 
la sintesi. Dovessi 
scegliere - ve lo dico subito - propenderei 
per Bloodmoon, lasciando sugli scaffali 
Tribunal. Premesso che l'ultimo pacco 
‘espansivo dei Bethesda presenta tutte le 
innovazioni del precedente, quello che fa è 
gettarvi tra le fauci un'atmosfera 
decisamente nuova e riuscita, dandovi la 
possibilità di esplorare un territorio non 
chiuso tra le quattro mura di Mournhold 
ma finalmente aperto. Espande lo spirito 
originale di Morrowind, la ragion d'essere 
per cui si faceva amare. Ed è esattamente 
ciò che deve fare un'espansione ufficiale, 
ne convenite? Nuove creature, nuove ore 
di gioco, nuove emozioni, niente meno di 
ciò che serve. Senza contare poi 
l'implementazione richiesta dai patiti del 
vecchio Daggerfall che vi consente di 
vivere le vicende tramutati in lupi mannari, 
costretti a gareggiare con pesanti limiti e 
allettanti bonus, nel perfetto spirito di un 
gioco di ruolo. Non mancano però alcuni 
nei; primo fra tutti un motore grafico che 
pur continuando a deliziarci con immagini 
di rara poesia, ci costringe a dotarci di 
macchine ancora più potenti. Da non 
trascurare poi l'appiattimento del livello di 
difficoltà e del relativo carisma dovuto 
all'utilizzo di un personaggio troppo poten- 
te o troppo attrezzato. 

Difetti che non mi frenano tuttavia dal con- 
sigliare agli appassionati della saga acqui- 
sto e degustazione! 


nimi prevedo- 
no l'impiego di un Pentium 3 a 500MHz, 1 
GB di spazio su disco fisso, DirectX 8.1, 
scheda video da 32MB (consigliata una 
da 64MB) e un lettore CD a 8X. In sostan- 
za un computer leggermente più veloce 
di quello richiesto per Morrowind, la cui 
presenza è NECESSARIA per il funziona 
mento di questa espansione. 


PRESENTAZIONE 


CLI GRAFICA 


SONORO 


© GiocaBiLITÀ 


CLI 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


MANNAGGIA AL MANNARO 


Osservate lo sguardo ricco di presunzione, 
gli artigli carismatici, il pelo fulvo (quello, a 
dire il vero, lo possiedo anche di giorno!), 
le zanne e soprattutto l'amore della gente 
che mi circonda come bambagia. Non 
ditemi che il vostro sogno non è sempre 
stato quello di divenire lupi mannari? 
Ebbene, al termine delle missioni per 
catturare la simpatia del popolo skaal sub- 
irete un'aggressione da un gruppo di 
"mannari" e decidendo di non curarvi 
potrete intraprendere questa splendida 
carriera! Qualcosa di simile alla possibilità 
di diventare vampiri nell'episodio base, s0- 
stanzialmente, solo che in quel caso la possibilità somigliava più a un easter egg da cercare con il lanter- 
nino. Una volta che sarete divenuti lupi mannari la vostra vita cambierà. 

Di giorno uomini e donne del villaggio skaal si rifiuteranno di parlare con voi (ma come?!? Il lupo non an- 
dava via come il pane?), a eccezione dello sciamano. | soldati, invece, vi.tratteranno normalmente, a me- 
no che qualcuno non vi colga nell'atto della trasmutazione. Di notte vi trasformerete a forza, assumendo 
le sembianze di un lupo eretto sulle zampe posteriori e perderete la possibilità di parlare e di utilizzare ar- 
mi o incantesimi. In compenso acquisterete un'agilità mai vista (150 punti, nel mio caso), che si 
manifesterà soprattutto nella corsa, nei salti e in cose del genere. | vostri sensi si affineranno a 
dismisura, consentendovi di avere visione notturna e di percepire la presenza del nemico a 4000 piedi di 
distanza (sulla mappa appariranno dei pallini rossi) in modo che possiate evitarlo o assalirlo. Il che vi sa- 
rà utile, poiché sarete obbligati a compiere un assassinio a notte per nutrirvi. Ovviamente sarete assaliti 
a vista e qualsiasi creatura, umana e non, vi vedrà come demoni. Diverrete dei reietti, insomma. In 
queste condizioni terminare le missioni principali sarà una sfida più impegnativa e decisamente 
accattivante, una vera innovazione che vi consiglio di abbracciare. 


D> Questa bestiaccia, invero dura a 
morire, è niente meno che il custode 
della luce di questa grotta; pensate 
che l'ha rinchiusa all'interno di un 
cunicolo di ghiaccio e vostro compito 
sarà quello di liberarla! 
—_ 


ma rigido fosse solo un dettaglio 
‘estetico. Perché non punire con per- 
dita di energia o eventuali nuove 
malattie delle improbabili immersio- 
ni sotto la superficie di un lago 
ghiacciato? Perché non introdurre 
un parametro “freddo” del tutto 
simile al respiro da tenere in pesan- 
te considerazione durante 
le peripezie in queste ter- 
re? Tristi domande senza 
risposta... Già, ma a valle 
di tutto, qual è l'innova- 
zione più pesante? Presto 
detto [ehm...): a un certo punto delle missioni 
principali vi beccherete il mannarismo. Se entro 
tre giorni non vi farete curare verrete 
colpiti da quella insana malattia che 
vi farà tramutare in lupi mannari not- 
tetempo. Ne parliamo meglio in un 
apposito box: in questa sede vi basti 
sapere che una simile scelta condizio- 
nerà sostanzialmente il procedere del 
gioco. Bene, ora che ho rivelato la 
mia vera natura pelosa posso final- 
mente prendere commiato e tirare le 
somme; che ne dite, è il caso di resi- 
stere o meno al fascino della luna 
rosso sangue? 


Le missioni aperta] strutture piuttosto 
variegate, anche se gli strumenti che avrete a 
disposizione per risolverle sono sempre quelli 


n iene — 
W Le conifere sono una costante dell'isola, assie- 
me a queste grotte, in cui dovrete avventurarvi 
Spesso e volentieri. 
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Le serie budget non hanno vissuto un buon periodo in questa estate, veramente avara di 
uscite. | pochi titoli che si apprestano a us però sono veri e propri capolavori ettivi generi: a partire dal 7 di 
settembre potrete infatti trovare nei negozi Ci ation Ill (in versione Collector's Edition), Geoff Crammond's GP 4 e 
Unreal Tournament 2003. E vi sembra poco? Buona lettura! 
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pp n diplomatica o ancora ci 9 t p | € 1990 


Processore: 300 MHz (500 MHz con- | 
sigliato) - RAM: 32 MB (64 MB con- 
sigliati) - Scheda Video: PCI/AGP 

it tà di utilizzare mai compatibile con DirectX 8 - Lettore 

| CD: 4X - Sistema operativo 
0 98/ME/2000/XP 


Yoo ) 


TOLO | 


Il ritorn ff Crammo c | Grand Prix 4 


PUBLISHER | 
ca È fresa ae | Atari | 
| 


rs, Caratoizzato da u di quda d } n | Best0f 


| 
I n i | € 19,99 
| 


GEOFF CRAMMOND’S GRAND PRIX 4 


Ì 
| Processore: 600 MHz (1GHz consi- | 
gliato) - RAM: 128 MB (256 MB con- | 
sigliati) - Scheda Video: 16MB (32 | 

Ì 


| MB consigliati) - Lettore CD: 2X - 
Sistema operativo 98/ME/2000/XP 


| TITOLO Ì 
i Unreal Tournament 2003 | 


[PUBLISHER N 


Atari Î 


COLLANA 
tt U Best Of 
Str e rezzo _ll 
| 
€ 19.99 
| 
Processore: 900 MHz (1.5 GHz con- 
sigliato) RAM: 128 MB (256 MB con- 
sigliati) Scheda Video: 32 MB (64 MB 


È he consigliati) Lettore CD: 2X— Siste- 
ma operativo 98/ME/2000/XP 


92 È 


BUDGET ZONE 97 


ABBONATI! 


ECCEZIONALE OFFERTA 


Rivista Rivista 
con CD con DVD 


12 Numeri di Mim) 
12 Giochi Completi 
24 Silver Disk 


12 Numeri di TGM 
12 Giochi Completi 
12 DVD 


€ 104,40 
€ 104,40 


Codice Abbonamento 
980-171-DV02-011 


Codice Abbonamento 
980-170-D02-011 


e in REGALO: COMMANDOS 3 


(E 2021 


Inserisci il 
Codice Abbonamento 
nello spazio della 
causale sul bollettino 


Offerta valida dal 01-09-2003 al 31-11-2003 
per i nuovi abbonati e per i rinnovi fatti con questo bollettino 


COME ABBONARSI? 


- Compila il bollettino allegato inserendo in stampatello il codice abbonamento 
- Versa l'importo presso un qualsiasi Ufficio Postale 


- Per verificare lo stato dell'abbonamento e delle spedizioni telefona al servizio 
cortesia di Sodip allo 02/66030285. (Tempo minimo di attivazione 2 mesi) 


Per informazioni abbonamento@xenia.it 


mi squagli la tastiera, vi saluto e vi auguro buona lettura... 


La PlayStation è ormai da tempo emulata da moltissimi, 
validi programmi che riescono a riprodurre con grande 
fedeltà un gran numero di giochi sui PC odierni. La più 
recente console di casa Sony però, non è ancora stata 
emulata con successo e fino a qualche tempo fa il frutto 
del lavoro su questa piattaforma si trovava ancora a uno 
stato primordiale. 

Nell'ultimo mese e mezzo, i PCSX2 (miglior emulatore di 
PS2 attualmente in circolazione ed evoluzione diretta 
del PCSX che emula la PlayStation], ha fatto vedere dei 
progressi davvero strabilianti: per la prima volta è stato 
possibile emulare il BIOS del 128-bit nipponico in 
maniera quasi completa, e soprattutto per la prima volta 


" — A = 7 % È i 
Bentrovati cari lettori! Le vacanze sconvolgono anche lo staff di emuitalia.com e questo mese il protagoni- N 


sta assoluto è l’infaticabile Prodo. Nel focus parliamo dei progressi nell’emulazione della PS2, mentre le 
recensioni sono dedicate a due titoli forse sconosciuti ai più ma sicuramente interessanti. Prima che il caldo Itoso. 


BI 


stati effettuati con una release provvisoria del programma 
che non abbiamo potuto provare direttamente: a ogni 
modo, i vari screenshot che abbiamo visualizzato 
dimostrano che i progressi effettuati sono davvero degni 
di encomio. 

Proprio mentre scriviamo è stato inoltre notificato che un 
nuovo game è entrato nella schiera di quelli parzialmente 
emulati: si tratta di Super Bust-Move, che contribuisce a 
confermare la bontà del lavoro degli sviluppatori del 
PCSX2. 

L'altra caratteristica molto promettente del programma è 
l'estrema semplicità d'uso: è vero che siamo a uno stato 
ancora iniziale dello sviluppo e che le cose potrebbero 


è stato possibile avviare e far funzionare del giochi 
commerciali, sebbene parzialmente. 

SI è cominciato ll primo maggio, con Sven Goran World Manager, manageriale 
calcistico che è stato possibile portare fino alla schermata iniziale utilizzando l'emulatore; 
si è proseguito poi il 16 giugno con l'automobilistico Ridge Racer 5: anche in questo 
caso è stato possibile visualizzare la schermata iniziale del game in ottima risoluzione. 
Tuttavia, | passi in avanti più lunghi sono stati fatti nel mese di luglio, con il 
perfezionamento dell'emulazione del BIOS, arrivata a livelli notevoli; non è stata ancora 
resa pubblica la versione attualmente in lavorazione del PCSX2, quindi tutti i test sono 


complicarsi man mano che l'emulatore assumerà 
Caratteristiche più definite. ma è altrettanto vero che l'adozione della struttura a plugin 
già ampiamente collaudata nel PCSX rende evidente (insleme a un'interfaccia molto 
semplice) la volontà degli sviluppatori di consentire a chiunque un facile utilizzo della 
loro creatura. Insomma, un progetto ben avviato che fa ottimamente sperare per il 
futuro e rende sensibilmente più vicino, rispetto a qualche mese fa, il giorno in cul la 
PlayStation 2 verrà finalmente emulata in maniera completa. 


Francesco “Prodocevano" DI Lazzaro (prodocevano@emuitalia.com) 


SOFTWARE HOUSE: Capcom 


Rock Star Ate My Hamster ha la pretesa di riproporre 
sugli schermi dei nostri PC, grazie agli emulatori, la vita 
di un manager di un gruppo musicale: il manager in 
questione sarà impersonato proprio da voi e lo scopo 
del gioco sarà riuscire a sfruttare sino al midollo la rock 
star [0 le rock star] che prenderete sotto la vostra ala 
protettiva, In modo da arricchirvi oltre misura, 

Vi troverete a dover scegliere un numero di cantanti da 
‘amministrare, variabile da 1 a 4, da una nutrita lista di 
sconosciuti, che ricordano però come aspetto stelle 
della musica reali come Michael Jackson, Tina Turner o 
Freddy Mercury, espresso tramite divertenti caricature. 
Riuscire a portare pol i cantanti suddetti al successo e 


diventare ricchi non sarà facile e vi troverete a fronteggiare 
problemi di ogni tipo: dalla pirateria musicale alle bizze dei 
vostri protetti, dal disinteresse del pubblico per | pezzi da 
voi prodotti alla esosa sete di royalties dei produttori. Il 
tutto sarà condito da una simpatica grafica e un sonoro 
stupefacente, considerato il sistema su cui fu sviluppato il 
game. 

Un prodotto che farà la felicità di tutti i nostalgici 
appassionati di manageriali, da apprezzare soprattutto per 
l'unicità dei temi trattati. 


Francesco “Prodocevano” Di Lazzaro 
(prodocevano@emuitalia.com] 


La Capcom è senza dubbio più famosa per ì picchiaduro che per | giochi sportivi: tuttavia, | ogni match vinto, guadagneremo dei soldi che faranno aumentare il nostro punteggio. 


anche in questo per lei insolito campo ha prodotto un gioco degno di nota come 
Capcom Sports Club, L'idea di fondo che rende questo prodotto vincente è quella di 
Unire, in un unico game, incontri di tennis, 
basket e calcetto, affrontabili separatamente e 
in sequenza. 

Dovremo pertanto cimentardi in un tomeo per 
ognuno degli sport suddetti, selezionando la 
nostra squadra nazionale (0 la nostra 
giocatrice nel caso del tennis] tra le tante 
disponibili e battendo uno dopo l'altro gli 
avversari che ci si pareranno di fronte. Per 
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In taluni casi, se riusciremo a trionfare nelle varie discipline e saremo particolarmente 
meritevoli, ci troveremo ad affrontare dei team “all star” particolarmente ostici da superare 
in una sorta di livello bonus, 

La grafica è in stile cartoon, molto tonda e accattivante, e anche il sonoro, 
‘composto da musicole allegre e frenetiche, fa ampiamente la sua parte. Il livello di 
difficoltà è tendente al basso: i giocatori più smaliziati termineranno il gioco senza 
faticare troppo. Capcom Sports Club è un gioco che fa del divertimento la sua 
arma migliore e che non lascerà delusi gli amanti dei multievento sportivi. 


Francesco “Prodocevano” Di Lazzaro 
{prodocevano@emuitalia.com} 


ade 


STRATEGIA, TATTICA, RPG: NIENTE PUO' ESSERE CASUALE CONTRO LA PIU ATTESA DELLE IMVASIONI. 


DISPONIBILE SU PE CD ROM PRESSO TUTTI I MIGLIORI NEGOZI DI VIDEOGIOCHI. 
WWW. UEO-RFTERMATH. COM 


A 
ALTAR 
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“www.Kodak.it 
Prezzo al pubblico: 
€ 399 (IVA inclusa) 


Il modello di fascia media di Kodak 
potrebbe essere descritto con un 
‘aggettivo: prepotente. La sua 


FER INSTALLAZIONE “ossessione” sembra infatti 
quella di “umiliare” in ogni 
B INNOVAZIONE momento le macchine 
fotografiche economiche, 
B PRESTAZIONI vendute a prezzi attorno ai 
200-300 €, che costringono 
PER COMPETITIVITÀ l'utente a vari compromessi. | 


3.1 megapixel di risoluzione so- 
no più che sufficienti a stampe di 
medie dimensioni, mentre lo zoom ottico 
4X. abbinato eventualmente a quello digitale, consente di 
Scattare fotografie molto dettagliate di oggetti che si trovano 
a una notevole distanza dall'utente. 

Dal punto di vista del look, il grigio metallizzato e le 
dimensioni tutto sommato contenute non possono che 


zio ai vari pulsanti per l'attivazione delle funzioni e 
all'eccellente display LCD. L'unico particolare che ci ha lascia- 
to un po' perplessi è il peso non certo ridotto 


Questo mese è dedicato a tutti coloro i quali ritengono l'aspetto visivo uno dei più appaganti; ci riferiamo 
alla possibilità di scattare magnifiche fotografie con le macchine di ultima generazione, come pure di 
lavorare/giocare con monitor decisamente più attraenti dei classici CRT. 


convincere favorevolmente l'utente, mentre il retro lascia spa- 


dell'apparecchio; niente di 
trascendentale, tuttavia si tratta di un 
elemento che influisce sensibilmente 
sulla comodità di utilizzo. 

Chi è abituato alle macchine che si 
lasciano addomesticare nel giro 
di un paio di minuti, rimarrà un 
po' spaesato con la DX 6340 che, 

al contrario, richiede un certo pe 

riodo di pratica per ottenere i risultati 
migliori. Tuttavia, la complessità deriva dalla ricchez- 
za delle funzioni: pur senza raggiungere un prezzo esorbitan- 
te, questo prodotto si propone al fotografo occasionale che 
non vuole rimpiangere in nessun momento una tradizionale 
macchina fotografica meccanica. Considerando la qualità del- 
le foto ottenute, possiamo affermare che l'obiettivo è stato 
raggiunto: le immagini sono ben definite, con colori general- 
mente fedeli all'originale. Consigliamo di non esagerare con 
lo zoom digitale e, soprattutto, di fare parecchia pratica con 

l'utilizzo del flash. Tuttavia, superate le prime difficoltà, la DX 

6340 si rivela una macchina estremamente affidabile e in gra- 

do di regalare parecchie soddisfazioni. 


Se qualcuno ci chiedes- 
se di operare una gros- 
solana divisione fra le 
macchine fotografiche 
digitali, sceglieremmo senza dubbio la seguente: da un 


lato i modelli che sostituiscono in tutto e per tutto le mac- 


chine meccaniche, dall'altro tutto il resto. Sia chiaro: i 
fotografi professionisti continueranno per molto tempo 
‘ad avvalersi della tecnologia meccanica, tuttavia non è 
mistero che mentre fino a un paio d'anni fa un prodotto 
digitale di alto livello arrivava a costare anche 2000 €, 
attualmente i prezzi sono diventati molto più abbordabili 
per tutte le tasche. 

Il modello LS443 di Kodak può essere descritto come un 
‘eccellente acquisto per chi —— 
non vuole rinunciare a 


solo le immagini da 


fotografie di altissima qua- 

lità, pur beneficiando di 

tutte le comodità derivanti 

dal digitale (zoom digitale, 

possibilità di selezionare loda 
paraste 


stampare, editing al computer e via dicendo) 
Il nome Easyshare fa riferimento all'abbinabilità con il 
Printer Dock, recensito in queste pagine. L'estetica è decì- 
samente sobria e, come nel caso della 6340, l'unico 
appunto che ci sentiamo di muovere è il peso, forse un 
po' eccessivo per chi pensa di avere un oggetto da infilar- 
si comodamente in tasca 
14 megapixel consentono di scattare immagini ad altissi- 
ma risoluzione, per poterle poi utilizzare in stampe di 
grandi dimensioni, oppure impiegarle per ingrandimenti 
dei particolari più importanti. Ovviamente, chi vuole 
‘avvalersi appieno di questa capacità deve dotarsi di 
memorie ben più capienti di quella fornita col prodotto, a 
partire dalle moderne espansioni da 256 MB in su. | risul 
tati ottenuti sono impeccabili: non solo i colori 
O) "59 


sono decisamente fedeli agli originali, ma anche 
la nitidezza delle immagini lascia completamen- 
te soddisfatti. L'acquisto non è certo economico, 
ma chi vuole avvalersi del digitale senza 
rimpiangere le tradizionali macchine 
fotografiche, non dovrebbe fare molta fatica a 
convincersi della bontà del prodotto. 


de in questione. La insegue a stretto regime nVidia, con il 
‘suo 28% e, immediatamente dopo, ATi, col 21%. Da notare 
che Intel e nVidia si sono praticamente scambiate le percen- 
‘tuali rispetto al primo trimestre del 2003, mentre ATi è 


ALMERCATO DELLE SCHEDE VIDEO 
| Quante ‘schede video sono state vendute negli ultimi tre me- 


‘cresciuta di un punto. Non è finita qui. Se andiamo a vedere 
îl mercato in modo più particolareggiato, scopriamo che il 
50% delle schede DirectX 9 presenti nelle nostre case è di n- 
Vidia, forte dell'economica FX5200, mentre ATi detiene anco- 


ra saldamente il suo schiacciante 68% nel 
processori integrati per computer portatili. 

î 
ILPROSSIMO COMPUTER DEL PASTORE 
Il nostro famelico pecoraio a momenti ci restava secco, 
do he saputo del supercomputer appena ordinato a IBM de 


tenza, capace di macinare più di 11 trilioni di operazioni al 
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utilizzo dello ZEN è indubbiamente uno dei fiori 
all'occhiello della periferica. 

Nel tentativo di differenziare i suoi prodotti, Creati- 
ve propone l'uscita lineout per il Jukebox, mentre 
lo ZEN dispone solo di un'uscita per le cuffie. Non- 
dimeno, quest'ultimo deve essere visto come un 
“walkman* piuttosto che 
come una periferica da uti- 
lizzare anche nelle feste. È 
chiaro che al prezzo di circa 
a cui viene venduto, non è 
‘eccessivo pretendere anche 
questa funzione. 

La connessione USB 2.0 


Da lungo tempo Creative domina 
il mercato dei lettori portatili, an- 


Distributore: 
__ wwwcreativelabs.it 
| Prezzo: 569 € (IVA incl) 


Gai 
= 


INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 


stupire che la periferica possa essere 


PRESTAZIONI 
ta anche come hard disk portatile, — 


COMPETITIVITÀ @& 


bensi mediante l'utiity di Creative, Anche il 
Media Player supporta ll lettore, grazie un 
opportuno aggiornamento; tuttavia, in que- 
sto caso non è possibile trasferire file che 
non siano quelli musicali. 

La periferica è dotata di batteria al litio che 
garantisce un'autonomia di circa 10 ore; il 
peso e le dimensioni sono eccezionalmente 
ridotti se si tiene conto della capacità 
dell'hard disk. Dal punto di vista della 
funzionalità, tutto passa per la rotellina che 
funge anche da pulsante, con la quale è 
possibile navigare fra i menù. Rispetto al 
tempi del primo Jukebox, di passi avanti ne 
sono stati fatti parecchi e la facilità di 


I monitor LCD sono sempre più popolari e anche sulle nostre pa- 
gine sono comparsi modelli in grado di sostituire in tut- 

to e per tutto i tradizionali CRT. Il 
problema del prezzo è stato 
parzialmente risolto, nel senso che al 
giorno d'oggi acquistare un buon 
LCD a 15 pollici non presuppone 
una spesa superiore ai 250 € 
Tuttavia, va anche considerato 
che allo stesso prezzo è possibile 
portarsi a casa un 19° CRT 
ultraeconomico, che offre uno 
spazio visivo decisamente supe- 
riore. Nemmeno i 17° LCD offro- 

no tanto, ma | 18" sono finora 

stati proposti a prezzi proibitivi 

Il modello di LG è il primo da i 
18 pollici a scendere sotto la barrie- 

ra dei 700 € e si propone al pubblico con un look 

eccezionalmente elegante, che non fa che esaltare 

ulteriormente l'eccellente spazio 

visivo messo a disposizione. La ri- 

soluzione nativa è 1280x1024, 


> INSTALLAZIONE 


ET innovazione 


} PRESTAZIONI 


Ti comPeTITIVITÀ 


E questo risultato, saranno impiegati 
, dî cui 2116 Opteron AMD (i nuovi processori 
al settore server) e 520 Xeon Intel. La 
del mostro”, che viaggerà con il sistema ope- 
Linux, ammonterà a 11.168 teraflops. || sistema verrà 
o, oltre che per far girare le KDE a una velocità 


AMD LANCIA L'ATHLON 64 E GLI SEGA UN PIEDINO 
Diciamo addio al caro buon vecchio Socket A: i nuovi Athlon 
64, che supportano istruzioni e architettura a 64 bit pur man- 
‘tenendo la compatibilità con tutto il software (a 32) 
esistente, saranno commercializzati inizialmente su Socket 
‘940, per poi dividersi in due categorie ben precise: quelli a 


939 pin, destinati al mercato monoprocessore (lo stesso degli 
attuali Athlon XP), e quelli a 940, per chi ha esigenze 


copla di file più piccoli peg- 
giora in modo talvolta 
insopportabile le 
prestazioni, con una velocità 
‘che scende anche a 1 MB per 
secondo. Come dire: il backup 
dell'hard disk sullo ZEN è un'operazione che 
potrebbe richiedere anche mezza giornata. 


con frequenza di refresh di 75 Hz: un ottimo 
valore per garantire una stabilità a pro- 
va di bomba, a tutto beneficio degli oc- 
chi. L'effetto scia è quasi del tutto assen- 
te, al punto che è possibile utilizzare il 
monitor per giocare senza nessun proble 
ma. L'unica controindicazione deriva dal 
fatto che la risoluzione 1280x1024 può da- 
re notevoli problemi a schede video che 
non siano una Radeon 9700 0 equivalente. 
La nitidezza delle scritte è molto buona e lo 
stesso sì può dire della luminosità. LLI811S 
non viene insidiato da nessun concorrente con 
la stessa diagonale visiva, giacché a quel prezzo 
si trovano piuttosto dei 17 pollici. Considerando 
gli enormi benefici derivanti dagli LCD (minor in- 
gombro di spazio, luminosità eccellente, minor 
consumo di corrente...), riteniamo questo modello: 
di LG un vero e proprio match winner nell'ambi- 
to dei monitor di nuova generazione. AI di là 
del prezzo, vediamo davvero pochi motivi 
per cui preferire un ingombrante CRT da 19 
pollici. 


multiprocessore (come gli attuali Athlon MP). Insomma, AMD 
parrebbe del tutto intenzionata a mantenere pressoché inva= 

riata l'attuale biforcazione fra sistemi mono e multiprocesso- 

re. Inutile aggiungere che il pin mancante serve proprio alle 

attività multiprocessing. Il ritardo degli Athlon 64 con Socket. 

939 è dovuto principalmente al fatto che le schede mad che 
dovrebbero supportarlo ancora non sono pronte. In ù 
compenso, il debutto per l'Athlon 64 con Socket 940 è dave: ps 
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Kodak è sempre stata all'avanguardia nel campo della “stam- 
pa facile” delle immagini, a comincia- 
re dai suoi centrì e-_T 


dedicati alla stampa ostia 
che ormai da molto 

tempo (soprattutto i -_ 
negli Stati Uniti) 

accettano immagini 
digitali che possono 
essere trasferite su 

carta. 

La Printer Dock 6000 è 

‘un autentico gioiellino che 
consente a chi già possiede le 
macchine digitali supportate da 
Kodak di stampare direttamente le fotografie, senza 
passare dal computer e da una qualsiasi stampante a 
getto di inchiostro. Il procedimento è davvero a prova d'er- 
rore: è sufficiente collegare la macchina fotografica (come 
l'Easyshare recensita in queste pagine], selezionare se 
Stampare la foto corrente o tutte quelle presenti in memoria 
e il gioco è fatto. 

La stampa viene effettuata con la tecnologia a trasferimento 
termico e garantisce risultati fotografici assolutamente 
‘perfetti, pressoché indistinguibili da quelli ottenuti nei centri 
di stampa. Nella confezione vengono forniti 10 fogli dalle di- 


— 


Prezzo al pubblici 
€ 65 (IVA inclusa) 


1 gruppi di continuità sono sempre stati visti come costosi 
aggeggi in grado di garantire negli uffici la protezione dai 
cali di corrente... salvo ritrovarsi il proprio PC danneggiato 
irreparabilmente per l'ultimo temporale. In molte case del 
nostro Paese, vi sono regolarmente dei piccoli sbalzi che 
danneggiano, lentamente ma inesorabilmente, i 
componenti più sensibili del PC, come gli hard disk e le 
motherboard. Il gruppo di continuità, in questo caso, non 
è tanto un accessorio utile che consente di 
salvare il proprio lavoro pri- 
ma di spegnere il 
‘computer in caso di 
blackout, bensì uno 
strumento 
fondamentale per 
garantire la “salute” 
del proprio sistema. 
Trust ha diverse pro- 
poste în tal senso e 

la differenza fra i va- 
ri prodotti deriva 
dalla loro capacità. Il 
modello più 
economico viene pro- 
posto a un prezzo 


PER INSTALLAZIONE 


INNOVAZIONE 
N 


PRESTAZIONI 


FR comrentività 


ro imminente (mentre leggerete queste righe). 
riadattata per raffreddare processore e chipset. La sua 
LA SCHEDA MADRE RAFFREDDATA DI ABIT 


‘Abît ha annunciato il nuovo modello di scheda madre 167- 

MAX3, miglioramento dell'attuale linea “top* 167 per proces- 
‘sori Intel, La caratteristica più "sborona" della nuova mother- 
hoard è sicuramente l'adozione del sistema di ventilazione 0- 


HE BIS 


mensioni di 10x15 cm: è possibile stampa- 
re senza bordi, esattamente come 
‘avviene con le normali fotografie. 
La facilità e la qualità hanno 
comunque un prezzo, nel 
senso letterale del termi- 
ne: il costo del prodotto 
è ben superiore a quello 
di una stampante a getto 
d'inchiostro di alta qualità, 
che offre ovviamente u- 
na versatilità non 


va sicuramente vista come 

un aggeggio semplice e comodo da usare, 
impresiozito dalla possibilità di funzionare con le batterie e di 
essere portato ovunque. Tuttavia, riteniamo che il gioco non 
valga la candela, almeno a livello economico 


TES, già disponibile sulle schede video della serie Siluro, qui. 


funzione principale è quella di migliorare la ventilazione delle 
parti "calde" della scheda, buttando fuori l’aria calda dal ca- 
‘Se tramite una ventola posteriore. Nonostante la novità, la 
167-MAX3 sarà compatibile con gli attuali case ATX in circo- 
lazione. | videogiocatori incalliti, poi, saranno lieti di appren- 


Prezzo al pubblico: 
€ 249 (IVA inclusa) 


INSTALLAZIONE € 


INNOVAZIONE 


PRESTAZIONI 


comparabile. 
La Printer 
Dock 


COMPETITIVITÀ” @ 


+ Ottima qualità di stampa 
= Prezzo eccessivo se para- 
gonato a quello di una stam- 


tradizionale | 
6000 per 


eccezionalmente 
aggressivo a consente 
la protezione di PC en- 
try-level che non 
dispongono di molte periferiche. Le tre uscite consentono 
di “filtrare” la corrente per il PC e il monitor, unitamente a 
fornire protezione a un apparecchio tanto sensibile come il 
modem mediante 
l'apposito filtro. Chi 
dispone invece di un 
PC con un processore 
da 2GH2 in su, 
scheda video che 
richiede 
alimentazione separa- 
ta (le ultime Radeon e 
Geforce], diversi hard 
disk e ammenicoli vari, 
dovrebbe rivolgersi ai 
modelli più potenti of- 
ferti dalla stessa Trust, ma 
il concetto rimane lo stesso: 
non perdere il proprio lavoro in caso di 
temporale e preservare il proprio prezioso 
computer dai fatali sbalzi di corrente. 


dere che la nuova scheda madre di Abit avrà un selettore in 
grado di portarla a quattro diversi gradi di performance, chia- 
mati, con un eccesso di fantasia, "Auto", Turbo", *Street. 
racer” e ‘F1°, per ottimizzare le prestazioni del sistema fino 
al 17%. 


Di Paolo Besser 
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Daniele "Wergio” Vergini 


In collaborazione con http://gameprog.it 


Siamo ormai arrivati a settembre e le vacanze volgono al termine... questo però 
non vale per me, che sto scrivendo queste righe verso metà luglio e da domani 
sarò finalmente in ferie! Bando alle ciance, ora lasciamo spazio alle numero- 
sissime news di questi mesi estivi! 


SPEDITECI I VOSTRI LAVORI! 
(Per lavori "voluminosi" mandateci un CD 
per posta ordinaria!) 


Giochi e Demo: 
talentscout@xenia.it 
Daniele Vergini 

Via Firenze 231/a 
47010 Villa Rovere (FO) 


Game-Dev News 


Questo mese partiamo con una notizia davvero brutta: Trecision, 
una delle più grosse software house italiane, sta chiudendo i bat- 
tenti ed è già ufficialmente in liquidazione... la notizia giunge a 
sorpresa, soprattutto a fronte del recente rilascio del gioco dedicato al Grande Fratello di cui aveva- 
mo parlato qualche mese fa. A quanto pare, gli introiti di un gioco dedicato al solo mercato naziona- 
le non sono bastati per sanare i debiti della società. Con la chiusura di Trecision se ne va una SH 
che ha fatto la storia dello sviluppo in Italia: in 12 anni di vita aveva dato alla luce vari titoli, fra cui ri- 
cordiamo Ark of Time, Nightlong e The Watchmaker. Per 
fortuna, per una società che se ne va, molte altre giovani 


Grafica e Filmati: 
talentart@xenia.it 
Luciano lurino 

viale E. Montale, 28 
70024 Gravina (BA) 


realtà cominciano a ottenere i primi successi come testi- 
moniano le prossime news, riguardanti una marea di nuovi 
titoli in fase di uscita: la PM Studios di Bari ha recentemente annun 
ciato "Etrom - The Astral Essence", action-RPG, dall'ambientazione 
medievale-tecno-fantasy con feature molto interessanti; la data di 
rilascio ufficiale è il primo quarto del 2004 e l'uscita del gioco sarà 
accompagnata anche da un fumetto e da un RPG cartaceo. Di sicuro 
un'iniziativa molto interessante: vi rimando al sito ufficiale 
(http://www.etrom.net) per ulteriori screenshot e filmati. La Feed 
back S.r.l. di Ivrea, da tempo all'opera su IperSoccer (di cui abbiamo parlato più volte su queste pagine), ha sti- 
pulato un accordo con Microforum Italia per la distribuzione del suo prodotto sul territorio nazionale nel perio- 
do settembre-ottobre; la filiale canadese di Microforum si occuperà inoltre della promozione a livello mondiale 
del prodotto! La Frame Studios Interactive di Belluno ha invece piazzato il suo primo titolo solo sul mercato 
americano, grazie all'accordo con il publisher Metro3D che distribuirà "Gem Smashers", un puzzle game per 
GBA. Passiamo ora ad Alassoft (società di cui conosciamo ancora molto poco) che starebbe sviluppando 
‘Grand Prix Simulator: il titolo, che sarà commercializzato in collaborazione con Milestone, promette una fisica 
molto vicina alla realtà, e permetterà al giocatore di partecipare a un campionato di Formula 1 e di creare dal 
nulla nuove piste e vetture. Spostiamoci ora a Roma da Lu 
donet che ha recentemente presentato Final Justice al Co 
mix Show di Terni, un first person shooter multiplayer in sti 
le Counter-Strike che sarà distribuito dalla Leader a prezzo 
budget. In Final Justice potremo vestire i panni di due fazioni: i terroristi internazionali del T.R.U., op- 
pure i reparti speciali delle nazioni unite HI.D.R.A.; per ulteriori info vi rimando al sito ufficiale. 
http://www.ludonet.org/final_justice/. Concludiamo questa carrellata di nuovi titoli con Artematica, 
che, oltre a continuare regolarmente il lavoro sul videogioco di Martin Mystere, rilascia con cadenza 
quasi regolare nuovi titoli della catena "Kids Game". Il prossimo in uscita è "20.000 Leghe sotto i mari” 
una rivisitazione in chiave arcade 2D del capolavoro di Jules Verne, disponibile in tutte le edicole nel 
mese di settembre al prezzo di 9.90 € 


a 


inesistenti.  Non- 
ostante questo, il 
mio giudizio rimane 
sicuramente positi- 
vo: se vi piace Pong 
non potrete sicura- 
mente fare a meno di 
provare questo Ball 


Nonostante questo, il ti- 


Talent Art o 
tolo si lascia giocare vo- 


Ecco di ritorno su queste pagine TS Revolution, lentieri (in fondo Pong è 
un team semi-professionale che ha realizzato pur sempre una garan- 
alcuni piccoli ma interessanti giochi, il loro sito zial); passando al lato 
è wwwitsrevolution.com, andate a dargli un'oc- tecnico, devo dire che la 
chiata! Oggi parliamo di Super Ball Smasher, realizzazione è più che 
un ottimo clone del famoso Pong, che civede sufficiente e il gioco ci 
impersonare un robot umanoide dotato di ar- permette anche di ammi- Smasher, che con i 
pione alle prese con le solite maledette "sfere rare alcuni simpatici ef- suoi 30 livelli di diffi 
rimbalzanti". La dinamica di gioco e i bonus dis- tetti particellari. Non iu. Ln. coltà esponenzial- 
ponibili sono quelli classici, quindi non sto cer- manca però qualche im- - = n mente crescente è 
to a rispiegarveli: l'unica novità che ho notato perfezione, come le animazioni di salto e di sa- sicuramente in grado di tenervi occupati per un 
rispetto ad altri cloni è la possibilità di saltare. lita/discesa delle scale che sono praticamente bel po"! 


TALENT ZONE 


a Nivinxoniett 


questo momenti 
quest'anno non mi 
consegnabile e po 


è veramente spumeggiante comi 
sulla imminente NGILANO8 in 


EVENTI - NGILAN 03! 


Anche quest'anno NGI si rimette in gioco per presentare al pubblico italiano un 
‘evento multiplayer di portata nazionale: se la scorsa edizione ha rappresentato un 
ottimo punto di partenza per la community di NGI, quella odierna non 

sembra proprio il punto d'arrivo! 


Domenica 15 Settembre 2002 ore 22.15 più: dopo tre giorni di risate, improperi, 


grida e parecchio divertimento espresso da 


L'evento si è ormai concluso da pochi minuti, 


e il brusio all'interno del palazzetto dello 
sport di Assago si sta attenuando sempre 


Ecco l'interno della fiera: una struttura moderna e 
molto confortevole, fornita di tutto quello che serve 
per lo svolgimento di qualsiasi manifestazione. 


L'EGI EXPO 2003 IN BREVE 


Dove: Fiera di Genova, Padiglione 9 
Quando: 9— 14 Settembre 2003 

Quanto: 40,000 metri quadri di spazio 
espositivo 

Cosa: Cinque aree dedicate all'esposizione 


1) Gioco Elettronico (PC, Playstation2, Xbox e 
ovviamente NGILAN 03) 

2) Gioco di Ruolo 

3) Giochi di Carte Collezionabili 

4) Giochi di Carte e da Tavolo (Bridge, 
Backgammon etc.). 


5) Giochi nell'accezione più varia del termine 
(Calciobalilla, Subbuteo, Auto Radiocomanda- 


te etc.) 


Sito ufficiale: http:/Wwww.egiexpo.it 


quasi settecento persone il sollievo per 
l'apparato uditivo è notevole, ma non fa il 
pari con la consapevolezza che una cosa del 
genere si potrà rivedere soltanto tra un 
‘anno, Forse. 

Concluso l'ultimo resoconto dell'evento per 
TGM Online e smontato il mio PC mi metto 
alla ricerca di Adso e Peddy per ringraziarli 
della collaborazione. Una volta scovati, ci 
resto di sasso nel vederli entrambi chini tra 


parole: il bello (e il brutto) dei LAN party è 
anche questo. 


il to è 


negioco 


Fiera di Genova 


KILI ienal 2003 
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EA{Challengelti] 
[aspetta]nella] 


|Eragzone]di 


vo segnalarvi 
di TGM Online 


Oggi, a un anno distanza, molte cose sono 
cambiate: a partire dallo staff, che si sta 
facendo carico di questo impegno come non 
mai. Dopo che Luca "Adso da Melk" Cassia e 
Cristina "Pedala" Cavalli hanno lasciato la 
combriccola, sono stati Marco “Nexio" 
Ottonello e Cristina “Switch" Zagari a 


prendere il timone operativo della nuova 
edizione della manifestazione, il tutto sotto il 
coordinamento di Luca "Skyluke" Spada: 
grazie al loro supporto, abbiamo potuto 
preparare quest'articolo di presentazione 
dell'evento di cui ora andremo a tracciare i 
punti salienti. 

Innanzitutto, il dove e il quando: la data è 
grosso modo la stessa dell'anno scorso, in 
quanto l'evento si terrà durante il secondo 
weekend del mese di settembre; la 
“location”, invece, ci vede salutare Milano in 
favore di un luogo leggermente meno 
capiente ma ugualmente confortevole come 
l'European Game Industry Expo 2003, una 
“maratona” di sei giorni fatta di partite, gare, 


tornei, campionati ed eventi dedicati al 

gioco a 360° gradi. L'evento NGILANO3 si 
svolgerà all'interno della manifestazione e 
sarà condensato nel weekend finale della 
fiera che va da venerdì 12 a domenica 14 


settembre (vedi box). 

LINGILAN 03 s'inserirà dunque nel contesto 
della fiera con lo scopo di rappresentare i 
Videogiochi nella loro massima espressione 
agonistica: l'EGI EXPO dedica una buona 
parte dello spazio espositivo ad altre realtà 
legate al gioco, che spaziano dal GDR 
classico Pen & Paper alle carte collezionabili, 
ai giochi da tavolo e così via. A seconda 
delle necessità la distribuzione degli spazi, è 


stato studiato un modo per garantire le 
migliori "condizioni ambientali" ai 
partecipanti, attraverso la diversificazione in 
numerose aree autonome allestite secondo 
la tipologia del singolo gioco e le esigenze 
dei player. Esaurita la descrizione del 
contesto, possiamo concentrarci sullo 
svolgimento della NGILAN di quest'anno; si 
tratta di una manifestazione che, com'era 
lecito attendersi, non cambia di una virgola 
la formula con cui si svolge. Una classica 


FRAGZONE 


LAN “Bring Your Own PC" [ovvero "PC 
in spalla e pedalare”) a cui si accede 
pagando un biglietto d'ingresso di 
circa 15 € (più 4 € d'ingresso alla 
fiera) valido per tutti e tre i giorni 
dell'evento. A differenza di quanto 
‘accaduto l'anno scorso, tuttavia, non 
si tratterà di una manifestazione 
chiusa al pubblico e riservata solo ai 
giocatori paganti, ma anche ai 
visitatori della fiera intervenuti. Per 
fare questo, sarà NGI stessa a mettere 
a disposizione del pubblico un centinaio di 


PC di ragguardevole potenza con installati 
tutti i titoli più import: 
manifestazione, cui andranno ad 
aggiungersi succulente anteprime 
‘appositamente studiate per l'occasione. Nei 
tre giorni precedenti all'inizio della 
NGILAN03, infatti, sarà possibile utilizzare 
liberamente queste postazioni che durante il 
fine settimana saranno riservate allo 
svolgimento della fase finale dei World Cyber 
Games. Quest'ultima è la fase finale di una 
serie di competizioni svoltesi durante 
quest'estate nel consueto Roadshow 
itinerante organizzato da NGI e Samsung 
che ha toccato le più importanti città 
italiane, per dar modo al maggior numero di 
persone passibile di partecipare all'evento. | 
giochi supportati per la fase 
finale dei WCG sono sei, vale a 
dire Counter-Strike, Unreal 
Tournament 2003, Warcraft Ill, 
‘Age of Mithology, Fifa 2003, e 
Starcraft: Broodwar:-um 
caloroso in bocca al lupo per 
tutte le sfide che attendono î 
membri della nostra nazionale! 


Per quanto riguarda la LAN 
vera e propria la 
configurazione è quella 
classica dell'anno scorso: 
registrazione sul sito ufficiale 
dell'evento 
(http:/Avww.Ngilan03.it) 
e ritrovo con lo staff 
direttamente in area fiera, 
ove verrà messa a 
disposizione dei player la 
consueta postazione 
(sono oltre 500) con 
sedia, piano d'appoggio e 
connessione al punto 
rete: da quel momento in 
poi saranno solo 
‘agonismo, frag e una notevole dose di 
divertimento a far incontrare/scontrare 
le centinaia di persone intervenute. Nel 
momento in cui sto scrivendo, non sono 
disponibili informazioni più dettagliate su 


quelli che saranno i tornei ufficiali, sia per 


quanto riguarda le modalità che per il 
montepremi. In ogni caso, i titoli che 
eventualmente godranno del supporto di un 
torneo ufficiale saranno quelli per cui è 


SETE 


prevista la partecipazione ai World Cyber 
Games, Counter-Strike in primo luogo: nulla 
tuttavia vieta ai giocatori di organizzarsi per 
mettere in piedi delle cup autogestite per cui 
verranno messi a disposizione premi di varia 
natura da parte dell'organizzazione. 

Fin dall'uscita di questo numero in edicola vi 
terremo aggiornati su TGM Online con le 
ultime novità comunicateci da NGI su premi, 
eventi speciali e sponsorizzazioni ottenute 
nei giorni immediatamente precedenti allo 
svolgimento della LANI 


e 


(LUI ri della 
del 


Nell'universo degli RPG che hanno tenuto banco nell'anno di grazia 2002, Dungeon Siege ha 
ricoperto il ruolo del prodotto in grado di far divertire i fan del genere, guadagnandosi una discreta 


schiera di estimatori per la notevole profondità della campagna singola. A quasi un anno di 
distanza, qualcuno ha pensato di costruire sulla struttura di DS un'avventura tutta nuova a 


carattere fantascientifico: il risultato? 
Un piccolo capolavoro. 


Di questi tempi le modification di un certo 
livello per gli RPG sono un genere poco 
gettonato: in effetti, modificare un qualsiasi 
prodotto aggiungendo allo sforzo della 
parte grafica, anche tutta la componente 
creativa legata alla sceneggiatura di una 
storia e alla sua implementazione in termini 
pratici, diventa un'impresa in cui pochi si 
cimentano, Non è questo il caso della 
squadra di programmatori dietro a 
Copperhead Retaliation, un prodotto che, è 
bene dirlo subito, può essere considerato 


Graficamente, Copperhead Retaliation è fantastico: a 
partire dagli effetti delle armi... 


una piccola opera d'arte nel suo genere. 
Cambiando completamente il contesto, 
hanno deciso di puntare tutto sul genere Sci- 
Fi, e mai scelta è stata più azzeccata: 
Dungeon Siege non sembra veramente più 
sé stesso. Le modifiche riguardano 
praticamente tutta la parte grafica: 
‘ovviamente, sono gli esterni ad aver goduto 
della maggiore opera di riciclaggio, ma 
quando si tratta di strutture, edifici e 
agglomerati urbani, Derek Warner (vedi box) 
e compagni si sono superati progettando 
una valanga di strutture assolutamente di 
prim'ordine, belle da vedere e coerenti con 
l'ambientazione scelta. 


Lo stesso discorso va fatto 

per i personaggi del gioco, 

con un protagonista 

principale stupendamente 

ridisegnato da zero sia nel 

modello che nelle 

texture: al 

coraggioso 

mercenario 

dobbiamo 

aggiungere i 

nemici e personaggi non 

giocanti controllati dal programma, tutti 
d'ottima/ qualità sia per l'animazione che per 
il desi : i 
considefata la forte componente relativa al 
combattimento, non poteva mancare una 
completa riedizione di tutte le armi 
dell'originale DS, con un'ovvia predilezione 
per le armi da fuoco tradizionali, e altre a 
carattere molto più futuristico che ben si 
inseriscono nel contesto della vicenda, per 
un totale di venti gingilli con cui togliersi 
ogni genere di sfizio. 


DEREK E LE ALTRE STORIE 


Pur trattandosi di un lavoro di squadra, appare 
chiaro che la mente dietro al progetto Copper- 
head è solo una: soprattutto, si tratta di un 
qualcuno con notevoli capacità creative nel 
campo del game design, e della programma- 


DERE WARNE 
VIDEOGAME ART AND DESIGN" im 


zione in 3D. Il suo sito (http:/www.derekwar- 
ner.net) personale rende piena testimonianza 
delle sue capacità in tutti i settori legati al 
mondo dei videogiochi in generale: dalle map- 
pe per Counter-Strike, al progetto “solista” di 
Copperhead Retaliation, ecco a voi 
il perfetto esempio di quello che 
deve essere in grado di fare chi 
vuole entrare nel mondo del lavoro 
dei videogiochi, presentandosi co- 
me si deve agli occhi degli studi di 
programmazione 
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| e 


TITOLO COPPERHEAD RETALIATION 
NOME GIOCO DUNGEON SIEGE 
GENERE RPG FANTASCIENTIFICO 
SITO UFFICIALE 
http://www.planetcopperhead.com/ 


Pro 

Graficamente azzeccato e ben fatto 
Una valanga di armi 

Oltre 20 regioni da esplorare 
Storyboard di grande livello 
Musiche originali 


Contro 

Qualche crash del programma 

Da rivedere il bilanciamento di alcune 
armi 


A proposito della vicenda, dopo 
alcune ore di gioco, dobbiamo 
ammettere che anche per quanto 

riguarda l'implementazione 

dello storyboard, la fervida 

mente dell'autore non ha 

badato a spese in fatto di 
psicofarmaci: ben lungi dal potersi definire 
banale e mal congegnata, la trama 
dell'avventura proposta è un sapiente mix di 
intrighi, lunghi spostamenti e combattimenti 
contro nemici quasi sempre organizzati in 


gruppi in grado di porre una seria minaccia + 


alla vostra sopravvivenza. 

Insomma, dopo aver giocato per alcuni 
giorni senza intravedere la fine 
dell'avventura, possiamo dire di aver 
apprezzato moltissimo questa riedizione di 
Dungeon Siege, almeno quanto l'originale: 
tutto quello che c'è in questo MOD è 
veramente d'altissimo livello, non solo in 
fatto di tecnica ma anche per quanto 
riguarda le originalità dello storyboard. 
Signori, recuperate la vostra copia di 
Dungeon Siege e inserite nel lettore il Silver 
DVD di questo mese: è un ordine cui vi 
consigliamo caldamente di obbedire... 


Le difese automatizzate di alcune aree non sono da 
sottovalutare assolutamente, o diverrete proteine rici- 
clabili nel giro di pochi secondi. 
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COMMUNITY RTS: AGE OF KINGS - 
AGE OF MITHOLOGY - RISE OF NATIONS - W3 


Sì vive di solo Warcraft III? La risposta è “decisamente no”. Il mondo degli RTS è ricco di titoli 

‘avvincenti che radunano migliaia di appassionati: il capolavoro Blizzard, infatti, si contende il 

mercato con gli ottimi Age of Empires Il: The Conquerors e Age of Mythology, e dovrà 

sostenere la concorrenza dell'ultimo nato in casa Microsoft, ovvero Rise of Nations. Vediamo 

l'opinione di chi della strategia in tempo reale ne ha fatto una ragione di vita, ovvero i ragazzi 

dietro al neonato portale di www.rts-games.it, una delle più importanti community italiane 
ù dedicata agli RTS; inoltre, scopriamo come Microsoft sia 
be x, pi in grado di produrre strategici di qualità, oltre che sistemi operativi e 
contenziosi con il tribunale dell'antitrust statunitense. 


CONQUFRORS 


In collaborazione con 


Nonostante sia uscito da ormai parecchio 
tempo, Age of Empires continua a radunare 
attorno a sé una folta community anche in 

Italia, dedita all'organizzazione di tornei di 
vario genere e sempre animata da 
discussioni su vecchie e nuove strategie. A 
questa, da meno di un anno, si è affiancata 
la community di Age of Mythology, la quale, 
oltre alla rigorosa precisione storica tipica dei 
giochi di Microsoft, propone un interessante 
mix mitologico tra tre antiche civiltà, 
nordica, greca ed egizia. | due giochi hanno 
un impianto molto simile, sia nei controlli 
che nell'utilizzo delle unità ma. presentano 
dettagli grafici differenti e soprattutto risvolti 
tattici profondamente diversi. Denominatore 
comune è la loro straordinaria longevità e, 
soprattutto, l'eccezionale modalità 
multiplayer: vediamo, in estrema sintesi, le 
loro caratteristiche principali in fatto di 
approccio alla strategia online... 


RTS GAMES: LA COMMUNITY E QUI 


Maggiori informazioni su tutti i titoli della serie 
"Age of° le trovate all'indirizzo http://aom.rts-ga- 
mes.it, cui possibile ricorrere per qualsiasi indi- 
cazione e consiglio. Attualmente sui forum di 
RTS-Games sono presenti oltre 2000 utenti, ac- 
caniti player di strategia che quotidianamente 
partecipano a sfide tra loro o con altri giocatori 
di tutto il mondo sui server dedicati (http://zo- 
ne.msn.com/conquerors/ per The Conquerors e 
www.eso.com per Age of Mithology). Il net- 
work, inoltre, organizza tornei a premi di diverse 
modalità (dal campionato lungo vari mesi aî co- 
siddetti "Smackdown", tornei a eliminazione di- 


KNOW YOURSELF... 

L'abilità forse più trasversale a tutti titoli RTS, 
e anche la più difficile da acquisire, è il 
Micromanagement: questa consiste nel 
saper controllare e ottimizzare 
contemporaneamente sia la fase economica 
che quella di combattimento, con particolare 
‘attenzione all'utilizzo delle singole unità, in 
quanto la perdita di una di esse può far 


retta che si svolgono in giornata), aperti a tutti, 
sia in team che singoli, nei quali spesso nasco- 
no belle amicizie e accese rivalità. AI momento 
sono attive o în procinto di partire la AoK-Lea- 
gue (campionato italiano di TC a squadre) la 
AoM-League (campionato italiano di Age of 
Mythology sempre a squadre) e sono in pro- 
gramma diversi tornei, soprattutto alla ripresa 
delle scuole in settembre, quando sarà ormai 
affermato il nuovo Rise of Nations. 

Non dimentichiamoci poi che AoM sarà uno dei 
titoli presenti ai World Cyber Games 2003! 


pendere l'ago della bilancia tra la vittoria e la 
sconfitta. Nella fase economica occorre una 
gestione equilibrata delle risorse, tenendo i 
‘cianti sempre in produzione, evitando di 
lasciare abitanti inattivi e collocando quelli 
feriti nelle zone più riparate. 
Nei nuovi titoli come Age of Mithology (e 
soprattutto Rise of Nations) sono stati 
introdotti molti aiuti e vincoli alla gestione 
della forza lavoro, riducendo l'impegno nella 
fase di produzione delle risorse e 
‘accorciando il tempo dei passaggi di era. 
In seguito, nella fase “militare" si otterranno 
enormi vantaggi grazie alla gestione mirata 
delle unità: indirizzare contro il nemico le 
giuste contro-unità (counter) permette di 
sfruttare i bonus e di massimizzare 
l'efficacia. Lo stesso accade anche col 
riposizionamento delle unità ferite in zone 
"periferiche" della battaglia e con gli attacchi 
mordi e fuggi sui punti nevralgici riguardanti 
l'economia dell'accampamento avversario 
sul punto di ritrovo delle unità nemiche. 
Conoscere a fondo e utilizzare di 


——conseguenza le-counter unitè — 


fondamentale: sono una delle innovazioni 
più importanti degli ultimi strategici 
Microsoft e per di più risultano molto ben 
bilanciate. In tal modo, non esiste l'unità 
“definitiva" in grado di sconfiggere tutte le 
altre: vince chi utilizza quelle più adatte alla 
situazione e nel modo migliore 
["micrandole", appunto). 


«KNOW THE TERRITORY... 
Altro "fondamentale" del buon giocatore di 
RTS è l'esplorazione della mappa, soprattutto 


all'inizio della partita. Quest'operazione ha 
essenzialmente tre funzioni: trovare le 
risorse, scoprire l'ubicazione del nemico e 
controllarne i movimenti per prevenire le 
mosse e attaccarlo nella maniera più efficace 
possibile. 

Anche in questo caso AOM, AOK e RON 
segnano più di un passo avanti 
nell'evoluzione del concetto di scouting: fate 
compiere allo scout dei giri concentrici 
attorno al centro città, per individuare al più 
presto le risorse e fiondarvi poi nel territorio 
dell'avversario. Dopo averlo scovato, cercate 
le sue risorse (specialmente pietra e oro) e 
dove sta raccogliendo cibo e legna. Se 
riuscite è sempre molto utile tentare di 


rubargli (o uccidergli) gli animali domestici 
come pecore, mucche, e tacchini da inviare 
alla vostra città: vi forniranno una quantità 
extra di “free food", cioè cibo ottenuto senza 
‘spendere legna. 

Fate sempre molta attenzione a girare al 
largo dal centro città: se il nemico vi scopre, 
potrebbe uccidere il vostro scout "suonando 
la campana”. Queste tattiche possono 
sembrare un po' “bastarde" e ai limiti della 
correttezza ma, si sa, in amore e in guerra 
tutto è concesso! 


«AND KNOW THE ENEMY! 
Ultimo punto focale 

della commistione tra 
innovazioni tecniche e 

tattiche della "vecchia 

scuola" proposte dai 

nuovi strategici 

Microsoft riguarda il 

momento dell'attacco. 

Per quel che riguarda 

AoE: The Conquerors, 
inizialmente il “Fast 

Castle" era di gran 

lunga la strategia più 

utilizzata: raggiungere 

l'età dei castelli attorno ai 16/17 minuti di 


gioco e con circa 28 abitanti permetteva di —— 


sfornare diversi cavalieri, particolarmente 
veloci a raggiungere la base nemica ed 


LO STRATEGABOLARIO 


Ecco a voi una piccola guida ai termini e 
alle abbreviazioni più usate tra chi gioca 
di strategia: 


AoK - Age of Empires 2: The Age of Kings 

TC - Age of Empires 2: The Conquerors 

AoM - Age of Mythology 

RoN - Rise of Nations 

RM - Random Map. Indica la modalità di gioco 
che prevede l'evoluzione a partire dall'Alto Me- 
dioevo fino all'età Imperiale in TC e dall'età Ar- 
caica fino a quella mitica in AoM. È la modalità 
più giocata. 

REC - Game registrato rivedibile sul proprio PC. 
Ce/Te - Centro Città, Town Center. È l'edificio 
più importante, specialmente nelle prime ere. 
Serve a produrre abitanti e permette il passag- 
gio di era in era. 

Mkt - Sta per Market, ovvero Mercato. Molto 
spesso è necessario commerciare con gli al- 
leati per ottenere più oro 


efficaci negli attacchi mordi e fuggi. 
In seguito è stato sviluppato il Flush (Feudal 
Rush), che consiste nel raggiungere l'età 
feudale sotto i 12 minuti con 23/24 abitanti 
@ quindi attaccare le risorse del nemico con 
lancieri e skirm. Questa stessa tattica può 
‘essere resa ancor più aggressiva se abbinata 
con il “forward”, che consiste nell'inviare 4/5 
braccianti al seguito delle truppe per 
Costruire torrì e circondare le risorse con 
palizzate. Questa modalità è detta “kmkm", 
dal nome del giocatore cinese lamKmKm 
vincitore del WCG 2001. 
Alcuni giocatori arrivano addirittura a 
effettuare attacchi con milizie nella prima era 
al solo fine di ritardare il nemico, per poi 
"pali " ‘attacchi 
prendono il nome di drush (Dark Age Rush). 
In Age of Mythology, invece, le tre civiltà 
hanno caratteristiche e unità molto diverse: 
tra loro, quindi ogni strategia deve essere 
studiata “ad hoc" per ogni singolo caso, un 
po' come accade in 
Warcraft Ill. 
Dall'uscita del gioco 
sono state molte le 
strategie vincenti 
‘evolutesi assieme alla 
community: agli 
esordì la faceva da 
padrone il rush di 
hippikon e arcieri 
usando Poseidone 
per puntare sulla 
produzione smodai 
di cavalieri. La 
Ensemble Studios si è trovata a dover 
patchare il tempo di creazione della ——] 
cavalleria greca, che era veramente troppo! 
esiguo, per porre fine allo strapotere di 
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Micro - Diminutivo di micromanagement, è la 
capacità dei grandi giocatori di gestire ogni 
unità al meglio. 

Hack - Programma esterno al gioco che per- 
mette di vincere una partita in modo illecito, 
disconnettendo l'avversario, dando vantaggi 
come risorse gratuite, completa visibilità della 
mappa ecc. 

Droptrick - Tecnica attraverso la quale il 
cheater dà l'illusione al server del gioco e al- 
l'avversario di essere caduto mentre in realtà il 
suo computer è solo rallentato al punto che 
sembra disconnesso. 

Rush - Attaccare velocemente. Significa impo- 
stare una strategia in modo da attaccare il più 
presto possibile. 

Boom - Si basa sul concetto che più forte è la 
nostra economia più potente sarà il nostro 
esercito, Lo svantaggio è che all'inizio ci si de- 
dica solo all'economia e si è costretti a giocare 
in difesa, per poi vincere sulla lunga distanza 


Poseidone. Dopo un paio di mesi un 
giocatore brasiliano, FoX_Elitex, perfezionò 
una strategia con Ra che permetteva di 
raggiungere la terza era in meno di otto 
minuti e contemporaneamente produrre 
dalla fortezza un flusso ininterrotto di arcieri 
su biga e cammelli, un esercito che per un 
‘avversario ancora fermo all'era classica si 


rivelava praticamente devastante. 

Altra patch da parte della ES: ridimensionato 
Ra come Poseidone, venne il grande 
momento degli dei nordici, Loki in primis. Il 
rush con costruzioni offensive seguito da 
cavalli, eroi e lanciatori d'ascia è stata la 
strategia più usata tra i giocatori più esperti 
di AoM fino a un paio di mesi fa, quando 
inavvertitamente l'ennesima patch ha 
portato alla ribalta la civiltà che al momento 
domina il panorama del gioco online: 
parliamo di Set, inarrestabile per la sua 
capacità di convertire gli animali presenti 
sulla mappa e usarli come un esercito 
gratuito. Grazie alla recentissima patch 1.6 le 
civiltà sembrano essere finalmente 
equilibrate, almeno per ora... 


FRAGZONE 


NEVERWINTER NIGHTS -. ANARET PERSISTENT WORLD 


Avvicinarsi all'accampamento in silenzio e senza essere visti era stato più facile 
del solito. Erano centinaia: alcuni danzavano in maniera scomposta intorno al 
più grande dei tre falò che riuscivo a scorgere, altri si spostavano da una 


In collaborazione con 


Ì, capanna all'altra, mentre alcuni lottavo tra loro per chissà quale motivo. 


numerica rispetto agli orchi, eravamo sicuri della vittoria... 


Di li a poco avremmo attaccato e, sebbene in inferiorità 
Storie come queste avvengono 


quotidianamente nel mondo di 

ANARET, il nuovo server persistente 

basato sul motore grafico di 

NeverWinter Nights che TGM sta 
allestendo con la collaborazione di 
Gamesnet e Mmorpgitalia. 

Anaret è un progetto ambizioso che si 
ripropone di creare un vero e proprio 
mondo alternativo diviso in continenti 

e regni, governato dalla magia e 
dall'occulto dove tutto (o quasi) 

diventa possibile, sempre seguendo 
strettamente le regole del gioco al quale 
NWN si ispira, ovvero Dungeon & Dragons. 
L'idea alla base del progetto è quella di 
creare un modulo geografico dettagliato sia 
nella storia che nella realizzazione delle aree, 
con locazioni suggestive piene di racconti e 
leggende dove il mestiere più comune è 
quello dell'avventuriero. Il background del 
mondo persistente è completamente 
inventato per offrire ai giocatori 
Un'esperienza Unica, concepita su tre piani 
differenti tesi a caratterizzare e dettagliare al 
meglio sia la storia generica che accomuna 
tutte le regioni, sia quella specifica di ogni 
regno che può essere letta nelle varie 
biblioteche sparse nelle città più importanti. 
Per quanto riguarda la magia, Anaret offre ai 
suoi abitanti un Pantheon divino molto 
curato, una gestione avanzata degli 


Mai svegliare un nano dopo una sbronza, l'affetto 
potrebbe essere catastrofico. 


o “a 
incantesimi e la possibilità di intraprendere 
carriere differenti rispetto alle normali classi 
disponibili in NWN/D&D. Per rimanere fedeli 
alla natura cartacea del gioco, è stato 
pensato un sistema di professioni in grado di 
evolversi di pari passo con l'aumentare dei 
livelli, introducendo a tutti gli effetti nuove 
classi di prestigio volte a permettere una 
personalizzazione unica del proprio 


A colloquio con uno dei numerosi personaggi non 

giocanti dello shard: sì vocitera che tra di essi ci 
ino anche alcuni redattori di TGM. 

Occhio, perché sono potentissimi! 


personaggio. Queste feature, aggiunte ai 
miglioramenti all'intelligenza artificiale dei 
personaggi non giocanti e all'integrazione di 
regole più aderenti al gioco cartaceo, 
contribuiscono a coinvolgere maggiormente 
Î giocatori incentivandone l'interpretazione 


MMORPGITALIA.IT 


ruolistica senza 
però 
dimenticare t 
l'azione tipica 

delle avventure classiche pen & paper. 

Il mondo di Anaret è tutt'altro che statico, 
vista la continua presenza di master sempre 
pronti a inventare nuove quest per 
permettere al mondo di gioco di evolversi e 
modificarsi, crescendo insieme ai personaggi 
che lo abiteranno e che potranno diventare 
nuovi eroi di cui raccontare le gesta in 
futuro, Il mondo è in continuo divenire e il 
feedback con i giocatori, e la creazione delle 
gilde e dei clan viene tenuto in gran 
considerazione dallo staff interno, peraltro 
sempre alla ricerca di nuovi collaboratori. 

Per sapere di più su Anaret, sulle 
caratteristiche del server, il suo background e 
la comunità che si sta formando attorno a 
esso visitate il sito ufficiale: 
http:/Amww.mmorpg.it/anaret. 


Sponsored by 


PERSISTENT WORLDS: 
BUONA LA 1.30! 


Con l’arrivo della patch 1.30, Neverwinter 
Nights ha beneficiato di un ulteriore migliora- 
mento richiesto a gran voce dalla comunità di 
builder che si è venuta a creare dalla sua 
uscita sugli scaffali. È stato integrato un data- 
base interno in grado di 

memorizzare variabili lo- 

cali e globali, permetten- 

do così di evitare l'uso 

dei fastidiosissimi Token 

che fino a questo mo- 

mento avevano caratte 

rizzato il sistema di me- 

morizzazione usato nei 

vari Persistent Worlds. 

L'uso di questa nuova ri. 


Qualunque cosa uscirà fuori da quel cerchio di 
evocazione non sarà troppo benevola. Con chiun- 


sorsa, aggiunta a quelle create dai tanti ap- 
passionati di NWN, ha permesso allo staff di 
Anaret di sviluppare una serie di script per ga- 
rantire una gestione avanzata della morte e 
resurrezione dei personaggi, un controllo più 
attento sul loro avanza- 
mento e molte altre fea- 
ture per rendere il gioco 
più interessante e longe- 
vo possibile. 
Perla cronaca, il *bambi- 
no" nella foto a corredo 
del box è il “Pitfiend", una 
creatura con cui non è 
bene intavolare una dis- 
SEE cussione. 


Perché usare acciarino ed esche quando si può 
usare la magia per accendere un fuoco? 


FRAGZONE 


MMORPG - DARK AGE OF CAMELOT 


Perchè expare lentamente quando vi possono essere alternative decisamente 
più fruttuose per portare il proprio personaggio all'apice della carriera? 


Sembrerebbe una domanda quasi retorica, 
tuttavia c'è da precisare che non tutti hanno 
una chiara idea di come creare un'buon 
party, efficiente e soprattutto PBAOE (Point 
Blank Area of Effect: vuol dire con 
personaggi che creano bolle di energia 
attorno a sé stessì senza avere un obiettivo 
preciso... ndSS), al fine di guardare quasi 


con una certa libidine la barra 
dell'esperienza salire a ritmi vertiginosi a 
ogni pullata (dall'Inglese “to pull", tirare; 
significa prendere un gruppo di mostri e 
attaccarli in modo che vengano a noi, ndSS), 
‘anche a livelli di esperienza non più 
“giovani”. 


Innanzi tutto, pedina fondamentale del 
gruppo che state per creare sono | caster 
dotati di incantesimo di danno PB. Mentre 
su Midgard e su Albion la cerchia è ristretta 
rispettivamente a Spiritmaster soppressione e 
Arcimaghi specializzati nella linea ghiaccio, 
Hibernia può contare sia sugli Incantatori 
mana, sia sugli Eldritch specializzati nella 
medesima linea. 

Fermo restando che almeno una classe di 
curatori per ogni gruppo deve esserci 
Incondizionatamente, il corretto 
funzionamento del team che stiamo creando 
prescinde anche dal lavoro che i Taunter 
[coloro che si prendono l'aggro del mostro; 
da “to taunt", che in Inglese vuol dire 
provocare, ndSS) dovranno sbrigare. Infatti, 
se quasi la totalità del danno per abbattere i 
mostri sarà compito dei nostri maghi, senza 
la figura del Taunter che combatte il mob e, 
nel caso in cui si giri verso il caster (colui che 
lancia magie, ndSS) dopo i primi colpi di 
PBAOE, tenti di toglierlo nuovamente al 
mago, la nostra avventura finirà prima del 
previsto. Ogni genere di tank (guerrieri, 
ndSS) può essere buono per questo ruolo, 
‘addirittura vi potrete affidare anche a 
querrieri leggeri per assolvere il compito di 
tenere il mostro quel tanto che basta ai 
maghi per organizzarsi e spazzare via tutto. 


L'ultima delle classi necessarie al gruppo, al 
confine tra il fondamentale e l'estremamente 
importante, sono coloro che possiedono la 
cosidetta “bolla pulsante”, l'incantesimo che 
vi permette di far mancare un colpo a un 
nemico ogni tot secondi. Custodi per Hib, 
Runemaster soppressione per Mid e Teurghi 
terra per Alb, dovrebbero proprio fare al 
caso vostro. 


Ora stabilito quali sono la classi 
fondamentali, in che concentrazione vanno 
distribuite in un gruppo? Beh, partendo dal 
presupposto che il tutto è relativo al numero 
di componenti e al tipo di mob cacciato, 
esistono varie filosofie, più o meno offensive 
nella distribuzione delle classi nel gruppo. 
Una situazione abbastanza bilanciata in un 
gruppo da 8 persone, dovrebbe 
comprendere: 


Maghi pbaoe 
Bollatore 
Taunters 
Curatori 


Insomma, dopo tutte queste nozioni 
generali, arriviamo all'atto pratico: come 
fare? 
In maniera relativamente semplice, se ben 
giocata, un puller (o nel caso di gruppi Hib 
© Mid anche il pet di un Incantatore/Spirit), 
attira i mob a sé. 
È poi scontato che il nostro obiettivo ideale 
sarà un bel campo di mostri sociali, di modo 
gruppo da 8 potremmo portarne, 
indietro fino a 4, sfruttando al massimo il 
"bonus gruppo* sull'exp, dato dal numero 
contemporaneo di mostri che hanno reagito 
alla pullata. Senza farsi spaventare dai 4 
minacciosi mob viola che vorrebbero farci là 
festa, i Taunter iniziano il loro lavoro di 
tankaggio, prendendo i mostri in arrivo e 
cercando di raggrupparli in un punto 


comune, in modo che si trovino 
praticamente uno sopra l'altro. | curatori 
devono seguire attentamente questa fase, 
cercando di non esagerare con le cure e 
mantenendo in vita i Taunter, operazione 
che con la bolla da 6 secondi sarà 
estremamente più facile. Una volta 


raggruppati i mostri, inizia il lavoro dei 
maghi PB: si dovranno portare proprio in 
mezzo ai mostri raggruppati e iniziare a__ 
scatenare l'inferno su di loro. Questa è la 
fase più tirata e a volte caotica della 
procedura, poiché sarà facile che 1 o più 
mob aggrino (aggrediscano) almeno uno 
dei maghi. E qui inizia il vero lavoro di 
squadra: Taunter che devono 
necessariamente usare stili provocatori per 
tentare di far girare il mostro di nuovo dalla 
loro parte, curatori che devono stare attenti 
a tenere in vita i maghi, altrimenti 
sarà veramente difficile uscire vivi 
dallo scontro. Nel frattempo, se solo 
uno dei due o più maghi è stato 
aggrato, gli altri potranno finire il 
lavoro abbastanza velocemente, per 
cui preoccupatevi sì, ma non più del 
dovuto, se ognuno fa il suo dovere. 
Sarà buona norma tirare fuori anche 
qualche stun (incantesimo che lascia 
î il nemico intontito e quindi lo ferma 
\ per un po' ti tempo, ndSS) dal 
cilindro, che farà guadagnare preziosi 
secondi per terminare lo scontro e 
per mantenere i nostri caster in vita. 
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‘coni rimanenti codici per far a 
il comando “Insert’ 
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(sheep), Skeleton (skeleton), Shadow Warrior (skele- 
n Mage (skeletonmage), Snapper 
lem), Swamp Shark 
npshark), roll), Black Troll (troll_black), 
Undead Orc Warrior (undeadorewarriori), Lizare 
ran), Wa ht (wisp), Wolf (wolf), 
Young Bloodfly (yblc Young Field Raider 


(scavenger), Shac 


‘ton_lord), Ske 


(warg), Ghost 
ly}, 
(ygiant_bug), Young Giant Rat (ygiant_rat), Young 


{zombie03}, Zombie 4 (zomt 
‘RUNE: Holy Light (itru_pallight), Lesser 
(itru_pallightheal), Me 


litru_palmediumheal), Grea 


rm Evil (itru_palrepelevil), | 


evil), Teleport 


horinis. 
ort to Valley of Mines 
Teleport to Castle 


n (itru_sumgobskel), Fireball 


rrow (itru_ic 
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Secondo corposo appuntamento con la guida a Vice City (se 
avete perso lo scorso numero, non disperat 


(aSGieacofcoN 


ra un paio di 


TeMIontine!| 


mesi troverete tutto in versione HTML sui nostri 
supporti ottici...): in questa parte vi svelerò per filo e per 
segno come e cosa fare per terminare le missioni della storia base e, inoltre, come 


raggiungere il fatidico 100%! Buon divertimento! 


SECONDA PARTE 


IONI PARALLE 


Se 


| | Tornano le missioni extra del telefono 

| collocato in mezzo alla strada, già viste 
i || inGTAM:10 scopo di ogni missione è 
quello di uccidere un soggetto variabi- 
|] te entro un certo limite di tempo. Que- 
| sti compiti sono abbastanza divertenti: 
| il primo apparirà subito dopo "Sommos- 
sa" e vi verrà comunicato via cellul. 


MORTE PER STRADA 
Missione decisamente semplice e divertente: 
lo scopo è quello di abbattere Carl Pearson 
Ì [un ragazzo che consegna le pizze) prima che 
abbia fatto 50 consegne. 
Basta una macchina sufficientemente veloce e 


non dovreste avere problemi di sorta nell'inse- 
guire e travolgere il povero Carl, per poi finirlo 
a piacimento 


ELIMINA LA MOGLIE 


Dopo la missione "Sparatoria al Mall” di Cortez, 
verrete nuovamente contattati via cellulare per 
recarvi a un nuovo telefono pubblico a Vice 
Point, 

 Scopodellamissioneèucciderela mogliedi 
un ricco gioielliere in modo che sembri un inci- 
dente d'auto. 

Sceglietevi un mezzo abbastanza veloce e soll- 
do (una Sentinel va più che bene]: recatevi al 
punto di fronte alla gioielleria e aspettate che 
la signora Dawson salga sul veicolo. A questo 
punto, partirà l'inseguimento; la donna si allar- 
merà non appena la urterete, quindi scegliete 
bene l'attimo in cui attaccarla. 


L'importante è che non usiate armi e che la mac: 
china esploda per farlo sembrare un incidente. 
Tutto chiaro? 


INCIDENTE... 

Missione che si prende al telefono pubblico vicino al 
North Point Mall e che consiste nell'uccidere un sac- 
co di gente in diverse zone della città, il tutto in 9 
minuti [sembrano tanti, ma vi assicuro che non è 
c0SÌ...) 

Le modalità di uccisione sono del tutto personali, ma 
il mio consiglio è quello comunque di impossessarvi 
del fucile di precisione e della PCJ 600 parcheggiata 
vicino. In ogni caso, prima di affrontare questa mis- 
sione, fate il pieno di piombo da Ammu Nation, 

1° vittima: Mark Griffon, sulla strada principale di 
Washington Beach, in cima a un cartellone pubblici- 
tario; da freddare con un'arma di precisione. 

2° vittima: Dick Tanner, a Washington Beach. Quan- 
do raggiungerete il luogo segnalato sulla mappa, 


ce PS 
Di: i 


danneggiate 
21 
# 


ll mezzo usan- 
do le vostre 
armi, dopodi- 
ché completa- 
# te l'opera 
inseguendo il 
tipo sul 
camion porta- 
valori finché non riuscirete a tirarlo giù 
3° vittima: Marcus Hammond e Franco Carter, due tizi 
dislocati nella zona della gioielleria di Vice Point; non 
appena giunti nei pressi della loro posizione, uno dei 
due rimarrà a piedi e vi sparerà, mentre l'altro si darà 
alla fuga. Stirate il primo subito e pol ricorrete alle 
maniere forti con l'altro fuggiasco 
4° vittima: andate in direzione del punto rosa segna- 
lato sulla mappa e usate il PSG-1 per ingrandire la 
visuale: noterete un tizio sopra una barca lontana, 
ma grazie alla preziosa ottica del fucile non dovreste 
avere problemi. 
5° vittima: Charlie Dawson si darà alla fuga su una 
PCI 600. Prima di raggiungerlo, equipaggiatevi di un 
mezzo medio/veloce e cercate di abbattere il tipo 
investendolo. 


Una sola missione per questa proprie- 
tà, ma decisamente divertente, sempre 
che vi piacciano le escursioni in moto- 


LE MISSIONI DEL CANTIERE NAVALE 


TAPPA CHARLIE 
Per affrontare questo giro in barca avete due simpati- 
che opzioni: lo Squalo Il [veloce ma poco manegge- 


L'ULTIMA PARTENZA 
Il telefono pubblico di questa missione si trova all'in- 
terno dell'Escobar International Airport: dovrete per 
prima cosa recuperare Il fucile di precisione alla 
destra del telefono, dopodiché puntare una donna 
(segnata dalla freccia canonica] e attendere che que- 
sta parli con un tizio dai capelli bianchi (scortato da 
una specie di gorilla). Quando la donna avrà parlato 
con l'uomo, potrete sparare a quest'ultimo: non esita- 
te, uccidete il canuto e poi correte a prendere la vali- 
getta. Uscite fuori dall'aeroporto e, oltre alla polizia, 
dovrete guardarvi anche da alcune macchine nere 
guidate da sicarì pronti a bucherellarvi. Prendete un 
mezzo e dirigetevi il più velocemente possibile verso 
Ammu Nation, evitando lo scontro con gli inseguito- 
rî. Missione compiuta! 


RISOLUZIONE 
Ultima missione per il misterioso datore di lavoro tele- 
fonico, la quale diventerà disponibile non appena 
terminerete "Il Tiratore" per il Club Malibu. 

L'ultimo telefono, almeno per questo capitolo, si tro- 
va a Little Havana, nei pressi di Starfish Island, 

In pratica, dovrete riuscire a interrompere uno scam- 
bio di “merce” che sta avvenendo sul tetto della pro- 
prietà Cherry Popper. La missione è abbastanza diffi- 
cile se non ci si prepara con coscienza: se avete rac- 
colto un po' di pacchetti speciali, passate alla base a 
fare rifornimento di munizioni e armatura, dopodiché 
dirigetevi verso il luogo dell'incontro; prendete le 
armi e poi cominciate a far fuori da molto lontano 
tutte le sentinelle. Fate con calma, ammazzatele una 
per una (tanto non riappariranno) e avvicinatevi ver- 
50 il tetto a destra. Laddove possibile, utilizzate | 
bidoni di propellente per liberarvi della presenza di 
più nemici, Una volta in cima al tetto, lanciate una 
granata o qualche cosa di equivalente dietro i con- 
dotti; così facendo, eliminerete i nemici intenti a 
scambiarsi la merce. Potete anche provare a correre 
direttamente sulla valigetta e poi scappare come dei 
fulmini, ma solo se avete tanta energia. A questo 
punto, abbandonate la zona e raggiungete l'aeropor- 
to Escobar per terminare anche questo ultimo lavoro. 


ma più lento...]. In ogni caso, una volta scelta la bar- 
ca che più vi aggrada, completate la gara: avrete ter- 
minato anche l'unica missione offerta da questa pro- 

prietà e comincerete a guadagnare fino a 2000 dolla- 
ri al giorno. 


scafo. vole] e il Jetmax Cubano (più semplice da manovrare 
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Se ancora non vi siete cimentati nelle avven- 
turose gite in taxi per raggiungere i fatidici 
100 passeggeri scaricati, allora le missioni 
della compagnia di taxi Kaufman fanno al 
caso vostro, anche se sono abbastanza difficili 
(ma altrettanto divertenti!). La sequenza 
introduttiva, poi, è impagabili 


VIP 

La prima missione consiste nel recuperare un VIP in 
un posto e portarlo a destinazione. Correte rapida 
mente verso il punto dell'appuntamento e suonate il 
clacson: non appena costui arriverà, il taxi della com- 
pagnia rivale vi soffierà il cliente da sotto il naso. 

A questo punto, dovrete prodigarvi in un inseguimen- 
to in cui vi dovrete dedicare alacremente alla minuzio- 
sa distruzione par- 
ziale del veicolo 
nemico. 
Affiancatelo e spa- 
rate raffiche di Uzi 
in modo tale da 
danneggiario, 
soprattutto alle 
gomme: quando 
avrete completato 


Una delle ultime proprietà acquistabili e svol- 
ta dell'intera situazione. In pratica, le prime 
tre missioni del Club Mallibu serviranno a 
raccattare | membri per organizzare una rapi- 
na in piena regola: avete presente quelle del 
tipo “mani in alto, faccia contro al muro, nes- 
suno tenti di fare l'eroe, questa è una rapina"? 


SENZA VIA DI FUGA? 

Lo scopo della prima missione è quello di procurarsi 

un buono scassinatore: chi meglio di Cam Jones? 

Peccato che il pelatone sia in galera e toccherà a 

Tommy, come al solito, fare il super divo di turno. 

La prima cosa da fare è quella di recarsi alla stazione 
di polizia di Washington Beach e, una volta giunti a 
destinazione, entrare nell'edificio assicurandosi di non 
avere armi in mano. 

‘Quando sarete dentro, un messaggio vi avvertirà del- 
la possibilità di recuperare un'uniforme: non perdete 
l'occasione, entrate nella stanza a sinistra e posiziona 
tevi sul segnalino rosa per indossare il costume da 
sbirro panzuto, Uscite, prendete il corridoio con l'inse- 
gna "No Civilian Past This Point”, andate a destra e 
salite le scale, poi andate a recuperare la scheda di 
sicurezza dal lato opposto della stanza. A questo pun- 
to, non vi rimane altro da fare che tornare al piano di 
sotto e da qui scendere ancora, raggiungere il punto 
illuminato e liberare finalmente il vecchio Cam. 

Da questo momento in poi, il vostro livello di sospetto 
sarà di ben quattro stelle e dovrete per prima cosa 
uscire dalla stazione di polizia, facendo attenzione 
che Cam non rimanga ucciso negli scontri a fuoco. 
Per farvi strada fino all'uscita, potete scegliere di ucci- 
dere tutti i poliziotti oppure semplicemente correre il 
più velocemente possibile. Finalmente fuori dalla sta- 
zione di polizia, salite a bordo dell'auto con la quale 
siete arrivati fino a qui (oppure ripiegate sulla Sentinel 
parcheggiata vicina], raggiungete il Pay & Spray evi- 
tando posti di blocco e amenità del genere. Quando 
la situazione sarà finalmente tornata alla normalità, 
raggiungete il locale di Cam e avrete terminato la prì- 
ma fase di questa grande missione. 


IL TIRATORE 
Missione svolta e anche molto divertente: il secondo 
membro della gang deve essere un uomo in gamba 


LE MISSIONI DELLA COMPAGNIA DI TAXI KAUFMAN 


l'opera di demolizione, il cliente scenderà dal taxi riva- 
le e salirà sul vostro. 

A questo punto, non rimane altro da fare che recarsi 
tranquillamente all'aeroporto e terminare la missione. 


RIVALITÀ AMICHEVOLE 
Prologo di quella che si rivelerà essere una delle mis- 


ve” della storia di 
GTA Ill 

La rivalità con l'al- 
tra compagnia 
prosegue, ma è 
giunto il momento 
che Tommy Vercet- 
ti sferri un podero- 
so pugno sul muso 


di questa gente: come? 

Bisogna semplicemente inseguire i tre taxi “rivali” e * 
distruggerli; la tattica migliore è quella di affiancarli e 
sparare raffiche terrificanti di Uzi. Terminata l'opera, 
potrete procedere alla successiva missione... 


CABMAGEDDON 
Una missione veramente tosta. ma altrettanto diver- 
tente (anche se ho dovuto rifarla più volte prima di 


con le armi, e il massimo nel campo è 
Phil Cassidy. Fondamentalmente, 
dovrete convincere Phil a lavorare 
con voi e per farlo vi toccherà gareggiare in una sorta 
di tiro al poligono non troppo impegnativo. 
Raggiungete Ammu Nation e recatevi sul retro dove 
Tommy farà conoscenza con Phil: dopo un gustoso 
siparietto, la gara avrà inizio. In questa prima fase 
dovrete semplicemente sparare al maggior numero di 
bersagli sbagliando meno colpi possibili, Una volta 
terminata, passate nella seconda stanza e preparatevi 
a sparare alle sagome che faranno la loro apparizione 
sì, sono proprio Misty e Luigi dal vecchio GTA III). 
Superata anche la seconda parte, raggiungete la stan- 
za successiva e completate l’opera! 

D'ora in avanti, potrete tornare al poligono di tiro in 
qualsiasi momento per migliorare i vostri risultati, 
oltre a sbloccare l'ultima missione telefonica. 


L'AUTISTA 

La terza parte alla preparazione della rapina consiste 
nell'ingaggiare un autista. Vi verrà presentato Hilary, 
un ciccione paranoico il quale, prima di lavorare per 
voi, desidera a tutti i costi fare una gara in macchina. 
Quella che può sembrare una scampagnata sì rivela 
essere una delle gare più difficili, fosse solo per il fatto 
che il trippone guida una Phoenix, mentre il povero 
Tommy deve accontentarsi di una Sentinel (nemmeno 
XSI]. Dopo le prime curve, vi troverete anche con due 
stelle di sospetto sul groppone, aggiungendo la pre- 
senza di forze di polizia sul percorso (almeno queste 
seguono dei pattern ben precisi, rendendo la missio- 
ne più simile a una di quelle viste in Midnight Club II). 
Non esiste una strategia ben precisa per vincere: 
dopo svariati tentativi, Hilary si è ribaltato in un inci- 
dente quasi casuale; una volta rimasto indietro, non 
c'è stata speranza per lui. 

L'alternativa, anche se si rischia di perdere troppo 
tempo, consiste nel fermarsi durante la gara qualora 
si dovesse incappare in modelli sportivi come Banshee 
0 Cheetah, per esempio. 

Così facendo, la gara dovrebbe essere più semplice, 
ma potrebbe non bastare il tempo per recuperare... 
Quando avrete finalmente vinto la corsa, si sblocche- 
rà l'ultima missione del telefono e la possibilità di 
accedere all'ultimo atto della rapina... 


SOLUZIONI 


metterla în cascina...). La prima parte della missio- 
ne consiste nel recarsi a prendere Mercedes. Ovvia- 
mente, una volta arrivati a destinazione, scoprirete 
che l'appuntamento è una trappola e verrete attac 
cati da un numero considerevole di taxi rivali. Per 
terminare con successo questa missione, dovrete 
sopravvivere al primo assedio dei taxi normali e, in 
seguito, all'attacco del famigerato taxi zebra. Se vi 
dicessi che al termine di questa missione ve lo ritro- 
verete sempre all'interno della proprietà Kaufman, 
la cosa vi renderebbe più desiderosi di affrontare 
questo scontro? 

Esistono diversi modi di superare questa vera e pro- 
pria arena: è una buona idea portare la macchina 
da 8Ball, farla equipaggiare con della dinamite e 
poi farla saltare in aria non appena si viene aggrediti. 
L'alternativa è quella di far ricorso al lanciarazzi, ma 
si rischia di rimanere troppo esposti; 

un'altra soluzione consiste nel distruggere | taxi 
facendoli guidare in mezzo alle colonne davanti al 
magazzini, cercando di spingerli in acqua laddove 
possibile. 

La stessa strategia va adottata con il taxi zebra: l'- 
deale è riuscire a incastrarlo in un angolo, scendere 
dal mezzo e salirci, per poi terminare l'autista inve- 
stendolo. Fine della storia e delle missioni. 


LE MISSIONI DEL MALIBU CLUB 


LA RAPINA 

Bene, finalmente siamo alla missione chiave per la 
proprietà Malibu; se le precedenti tre missioni 
sono servite esclusivamente a mettere in piedi il 
gruppo, è glunto il momento di compiere ll colpo 
vero e proprio! 

Dopo aver assistito alla sequenza di intermezzo, vi 
troverete davanti al Malibu con | vostri tre compa- 
ri: salite sul taxi evidenziato davanti a voi, atten- 
dete che siano tutti a bordo e guidate in tutta 
tranquillità sul segnalino rosa che si trova dall'al- 
tra parte della strada, di fronte al Banco Corrupto 
Grande. Scendete dal mezzo, attraversate la stra- 
da con cautela (non ci crederete mai, ma in un 
paio di circostanze dei pirati della strada mi han- 
no ucciso a turno Cam e Phill) e posizionatevi fuo- 
ri dalla banca per far cambiare d'abito | ragazzi; 
poi entrate e preparatevi ad affrontare una delle 
missioni più dure di tutte. Dopo che la sequenza 
animata sarà finita, potete salire al piano di sopra, 
seguiti da Cam, alla ricerca della cassaforte. 

Non appena vi avvicinerete alle due porte usciran- 
no due guardie, le quali vi vomiteranno addosso 
tonnellate di piombo; cercate di non farvi gabba- 
re e di non far morire Cam; ispezionate la stanza a 
destra per guardare i monitor, mentre in quella 
davanti a Voi troverete un tipo inginocchiato die- 
tro una scrivania (prendete nota). 

Salite al piano di sopra, sparate alla guardia sulla 
balconata e fate fuori quella che vi attenderà sulla 
destra; entrate e prendete l'ascensore per rag- 
giungere il caveau, dove vi toccherà eliminare 
un'altra guardia. 

Bene, ora non vi resta altro da fare che posizio- 
narvi sul segnale rosa, solo per scoprire che avete 
bisogno dell'amministratore per riuscire ad aprire 
la cassaforte. 

Ricordate il tipo al primo piano? Tornate all'ascen- 
sore, raggiungete il primo piano ed 

entrate nell'ufficio a fianco di quello con 

le telecamere di sorveglianza. 

Avvicinandosi al tipo dietro la scrivania 

questo si arrenderà e voi potrete tornare 

al caveau, facendovi seguire dal mansue- 
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to amministratore, del soffitto. Armatevi di un fucile tipo M4 e usate la nei pressi, attendete che î soci siano a bordo e partite con 


Bene, siete pronti per il delirio vero? Dopo visuale zoomata per far fuori tutti gli SWAT prima che | _il piede pesante sull'acceleratore; svoltate a sinistra e 
che avrete lasciato l'amministratore nelle questi possano sparare a Cam 0 Phil; è di necessaria ‘andate diritti per pochi metri dove troverete un utilissimo 
mani di Cam, vi toccherà tornare da Phil per importanza che almeno Phil sopravviva, pena il falli- Pay & Spray, grazie al quale potrete rimuovere il livello di 
verificare l’andazzo della situazione. Inutile mento della missione. sospetto e potrete raggiungere in tutta tranquillità il loca- 
dire che al terzo passaggio le cose precipite- Quando vi sarete sistemati (nel caso, recuperate le di Cam, dove cominceranno i “giusti* festeggiamenti. 
ranno irrimediabilmente. armatura ed energia dal piano di sopra), uscite dalla Il club Malibu comincerà a rendere fino a 10000 verdoni 
Una guardia farà scattare l'allarme, introdu- porta principale per assistere all'ennesima sequenza, al giorno e voi incasserete da trenta a cinquantamila dol- 
cendo alla penultima parte di questa compli- | in cui assisterete alla morte di quel ciccione di Hilary: lari sull'unghia per il colpo. 

cata ma, almeno fin qui, non difficile missio- non appena sarete nuovamente in possesso del con | NOTA: se Cam non dovesse sopravvivere alla rapina, i 

ne. Da adesso in poi, però, farà molto brut- trollo di Tommy, sporgetevi un poco ed eliminate la soldi guadagnati saranno molti di più. Riceverete inoltre 
to... Posizionandovi sul segnale darete inizio | prima ondata di nemici, senza accanirvi tanto e sen- una telefonata da Phil che abiliterà le sue due missioni (P 
all'assalto delle squadre SWAT all'interno de- | za danneggiare troppo il taxi. sulla mappa) 


la banca, che si caleranno da alcuni condotti Salite a bordo assicurandovi che non ci siano sbirri 


LE MISSIONI DI PHIL CASSIDY credevo fosse ora- 


mai inerme...) 
Questo set di missioni (del vecchio Quando il carico dei camion sarà disponibi- 
Phil: vi ricordate la missione in cui le verrà segnalato dalla canonica freccia 
dovevate difendervi dall'assalto dei rosa; in caso possediate già un'arma della 
colombiani nel precedente episodio?) stessa classe, scartatela con il tasto TAB di 
si sbloccherà solamente una volta por- | default e raccogliete la nuova per prosegui- 
tata a termine quelle del Malibu. re nella missione. 

AI termine de "La Rapina" verrete con- | Ripetete l'operazione anche con i due suc- 
tattati da Phil, che vi affiderà due cessivi camion e, quando saranno in fiam- 
lavoretti. me, vi verrà comunicato che sono immi- 


na di pongo, 
Il risultato? Phil sì staccherà 
un braccio e Tommy dovrà 
come al solito fare il lavoro 
del crocerossino: peccato che 
l'esplosione abbia stranito 
anche i sensi del piccolo Ver- 
cetti e che la guida per rag- 
giungere l'ospedale non sarà, 
come dire, ortodossa. Non 
appena a bordo del Patriot, 


nenti dei rinforzi. Da qui in poi, verrete seguiti da un | infatti, vi renderete conto che la detonazione ha letteral- 
CORRIERE DELLE ARMI gruppo di sei uomini a bordo di altrettante Faggio mente rimbambito Tommy e che guidare sarà un'impresa, 
Tanto per cominciare, Cassidy vi offrirà un {ma si può fare un inseguimento con la Vespa?) visto che ll mezzo oscillerà in maniera incontrollabile, dan- 
bel lavoretto: incredibile, vi recate da lui per | Perogni tipo ucciso a bordo di una Faggio riceverete | do quasi una sensazione di malessere tipico dell'intolle- 


prendere delle armi e vi ritrovate a compiere | un bonus di cento dollari. Quando avrete distrutto i ranza ai viaggi in nave. Una volta che avrete faticosa- 

il solito omicidio di massa. quattro camion e recuperato le armi, la missione sarà | mente raggiunto l'ospedale, un Phil al delirio vi convince- 
Tutto quello che dovete fare è rintracciare i ‘automaticamente completata. rà a portarlo da un amico a Little Havana. La salute di 
‘camion che trasportano le armi: seguite i Phil non scende in modo drammatico, quindi dovreste 
segnali gialli sul radar per raggiungere due BRODA E SAIGON avere tutto il tempo del mondo per completare anche la 
Walton con delle casse sul retro. Colpiteli a La prima volta che ho visto questa missione mi sono seconda tappa del "viaggio in stato di ebbrezza”, 

raffiche di Uzi, premurandovi di farli saltare letteralmente sbellicato dal ridere! Appena Phil sarà consegnato nelle mani del suo sedicen- 
per aria se non volete ritrovarvi inseguiti da Il filmato introduttivo vi mostrerà Phil alle prese coni | te amico, la missione terminerà e voi potrete avere acces- 
questi camion (una volta mi è capitato di suoi soliti esplosivi, in condizioni fisiche e mentali in 50 all'arsenale (a pagamento] del Phils Place. 


essere investito a morte da un Walton che cui non si dovrebbe maneggiare nemmeno una palli- 


LE MISSIONI FINALI 
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requisiti di cui sopra saranno soddisfatti, riceverete { 
una telefonata, Recatevi alla tipografia e scoprirete dlitzzoa O 
Bene, siamo arrivati all'ultima parte che i mafiosissimi fratelli Forelli stanno razziando i viso vin 
del gioco, almeno per quanto riguar- vostri locali cercando di rubarvi i soldi. Lo scopo è 
da la trama (infatti, anche quando quello di catapultarsi alla velocità della luce alla ricer- 
avrete finito le missioni, potrete ca degli estorsorì, che vanno in giro a bordo di una 
comunque scorrazzare liberamente Sanchez: cominceranno a rapinare il porto, punto in 
per Vice City - e vorrei anche vedere, cui potrete facilmente eliminarli, attendendo il 
visto che ne state per diventare i momento in cui sono a piedi (oppure speronandoli 
padroni... sbloccare questo lun- quando sono in moto]. Per l'operazione è consigliabi- 
90 epilogo, dovrete per forza di cose le avere un mezzo rapido (nella foto dovreste vedere 
aver comprato e terminato le missioni | |a missione affrontata con il Sea Sparrow] 0 che 
della Tipografia. Inoltre, dovrete esse- | comunque vi permetta di competere in velocità con 
re proprietari di almeno altre cinque la Sanchez. Una volta uccisi i primi due esattori” e 
attività. recuperati i vostri soldi, questi verranno rimpiazzati 
da altri che si recheranno alla proprietà successiva [la 
FUORI L'ESATTORE Sunshine Autos]; raggiunti ed eliminati anche i la posizione, dopodiché camminate sul segnalino rosa per 
Quando non saprete più dove andare e i secondi esattori ne arriveranno altri al Cherry Popper | far partire una sequenza filmata: praticamente la vostra 
provate con il lanciarazzi, per dare un po' di abitazione sta per essere assaltata dagli uomini di Sonny, 
sapore al tutto...). Alla terza ondata respinta, la che al supermercato delle occasioni si è comprato pure il 
missione terminerà consentendovi di accedere vostro vecchio amico Lance. 
all'epilogo. Ma con trentamila dollari in più in Dovrete difendervi dall'arrembaggio dei criminali, evitan- 
saccoccia! do che questi si posizionino nel vostro ufficio e succhino 


tutto il patrimonio: infatti, oltre a prendervi cura dei vostri 


“TIENITI STRETTI GLI AMICI nemici principali (prima Lance e poi Sonny], dovrete 
Moglie e buoi dei paesi tuoi, dice il proverbio. anche tenere sotto controllo il livello dei vostri soldi, che 
Non vi svelo troppi dettagli; al termine della mis- | devono essere veramente tanti (la soluzione 

sione “Fuori l'esattore*, verrete contattati per migliore per fare un sacco di danari è quella di 

telefono da Ken e dovrete recarvi alla velocità usare il Rhino o l'Hunter nelle missioni Vigilan- 

della luce alla tenuta Vercetti (prima di entrare te...) 

nella casa, fate il pieno di armi, munizioni e Periodicamente dovrete tornare a eliminare le 
quant'altro...). Salite al piano di sopra e salvate sanguisughe che si appiccicheranno alla 
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vostra cassaforte! 

Tornando all'inizio dell'assedio, vi conviene salire le 
scale e posizionarvi con lo sguardo verso il vostro 
ufficio, equipaggiare la Python e freddare i nemici 
che arriveranno uno per volta. Quando ne avrete eli- 
minate una ventina, scendete le scale e, dal piano di 
sopra, farà improvvisamente la sua apparizione quel 
traditore di Lance. 

A questo punto dovrete concentrarvi nella caccia al 
vostro ex amico: il mio consiglio è quello di utilizzare 


LE MISSIONI EXTRA 


Non ne avete ancora le tasche piene? E, 
soprattutto, non siete ancora riusciti a otte- 
nere il 100%? Nessun problema, perché di 
seguito troverete l'elenco di tutte le missioni 
Extra, che però hanno un peso nel conteggio 
della percentuale finale. Se vi manca qualco- 
sa, la trovate sicuramente qui! 


GLI EDIFICI DA RAZZIARE 
Una delle tante chicche di Vice City consiste nel 
rapinare i negozi disseminati per le strade della cit- 
tà. Nel menu statistiche infatti, troverete la voce 
“Edifici razziati* per un totale di 15; ma come si fa a 
rapinare un negozio? Semplice, si entra, si tira fuori 
un'arma e la si punta contro il cassiere: più lo terrete 
con le mani in alto, più soldi guadagnerete, più il 
grado di ricercato salirà. Dopo l'attivazione dell'allar- 
me, correte al più vicino Pay & Spray per togliervi di 
dosso la polizia. 
Una volta rapinati i quindici negozi della lista sotto- 
stante, incamererete dei punti percentuali necessari 
per arrivare al 100%, 
VICE POINT 

Corner Store, Dispensary Plus, Jewelry Store #1 

NORTH POINT MALL 

Gash, Countdown Vinyl, Jewelry Store #2, Tooled 

Up. 

WASHINGTON BEACH 

Bunch Of Tools. 

LITTLE HAITI 

Ryton Aide Pharmacy. 

DOWNTOWN 

Pharmacy, Jewelry Store. 

LITTLE HAVANA 

Cafe Robina, Doughnut Shop, Laundromat, Screw 
This. 


IL POLE POSITION CLUB 
Acquistabile a Ocean Beach dopo la missione “Elimi- 
nazione” di Tommy Vercetti, per la modica cifra di 
30000 dollari. Unica proprietà a non avere missioni 
“reali”: tutto quello che dovete fare è entrare e mette- 


LE MISSIONI DI GUIDA 


Disseminati in giro per Vice City esistono dei veicoli 
apparentemente normali ma che, una volta saliti a 
bordo, attivano delle missioni uniche e singolari, 
valide però per portare il conteggio al fatidico 
100%. 


FOLLIA CONICA 
Sul tetto del parcheggio silo sopra al negozio Rafae- 
Is a Ocean Beach, troverete parcheggiata una Stab 

lion: salendoci a bordo attiverete la missione “Follia 
Conica”, L'obiettivo è quello di passare tutti i check- 
point senza distruggere alcun cono segnaletico. 


MISSIONI TOP FUN 
Ripreso paro paro da GTA III, questi furgoni permet- 


una mitraglietta e assicurarsi di avere qualche razzo, 
Mirate a Lance, sparate qualche colpo e questo scap- 
perà. Ripetete l'operazione fino a quando non arrive- 
rete sul tetto: non esitate e tirate fuori il lanciarazzi, 
sparate subito tre colpi verso i bidoni per eliminare 
Lance e i suoi sgherri. Recuperate le armi, scendete 
Je scale fino al piano terra, rifocillatevi di energia e 
armatura dallo sgabuzzino di fronte, poi tornate al 
piano di sopra, cercando di eliminare tutti i nemici 
che si sono rintanati nel vostro ufficio. Fatto questo, 


re almeno seicento dollari nelle mutandine della don- 
nina. Missione, ehm, compiuta. 


IL POLIGONO DI TIRO 

Prima di potere accedere a questa “missione”, dovre- 
te aver terminato quella del Malibu intitolata “Il Tira- 
tore" (ricordate, quando bisogna convincere Phil a 
lavorare per voi?). Lo scopo di questa “missione” è 
quello di raggiungere i 45 punti: quando sarete 
riusciti nell'impresa, Tommy guadagnerà permanen- 
temente l'abilità di ricaricare più velocemente tutte le 
armi. Non male, nelle situazioni di panico. 


L'ARENA DELL'HYMAN MEMORIAL STADIUM 
Ogni giorno, alle 8 di sera (20, se proprio siete dei 
puristi), presso lo stadio Hyman Memorial si consuma 
un rituale singolare ma piacevole: si disputano, infat- 
ti, tre differenti gare automobilistiche. Ma vediamole 
nel dettaglio... 

BLOODRING 

Vi ricordate Destruction Derby? Beh, il concetto di 
base di questa arena denominata Bloodring è pro- 
prio quello di fare a sportellate con altri veicoli, cer- 
cando di collezionare più checkpoint possibili senza 
distruggere il vostro veicolo 

L'arena è circolare e non presenta percorsi di sorta, 
ma riuscire a recuperare tutti i punti di controllo sen- 
za farsi demolire la macchina è un'impresa non da 
poco, soprattutto perché le altre vetture sembrano 
accanirsi su di voi. 

In ogni caso, sî vincono 1000 dollari per ogni gara e 


tono di affrontare dei percorsi a bordi di svariati mez- 
zi radiocomandati, sebbene le ricompense non siano 
elevate (per questo motivo vi conviene affrontarle o 
subito all'inizio, oppure alla fine) 


entrerà in gioco Sonny in persona che per difender- 
si vi manderà addosso un'orda di criminali. Con- 
centratevi su Sonny e sparategli con un fucile 
mitragliatore da molto vicino (se riuscite a distrug- 
gere le tre limousine parcheggiate davanti a casa, 
la gente smetterà di arrivare...) 

Con il grande capo in una pozza di sangue, la ven- 
detta è finalmente completata 
Domani è un altro giorno, si dice... 


100 dollari supplementari per qualunque avversa- 
rio mandato a ruote all'aria. 

DIRT RING 

Vista la massiccia quantità di moto presenti, non 
poteva mancare un bel percorso dedicato alla San- 
chez [con la PCI 600 vi dovreste essere già molto 
abili, vista la collezione delle Acrobazie Uniche] 
Fondamentalmente si tratta di una gara a check- 
point durante la quale, a bordo della vostra fida 
moto da trial, potrete lanciarvi in un percorso a 
ostacoli composto da 32 punti di controllo che pos- 
sono essere raccolti in ordine rigorosamente spar- 
so. Forse la più facile delle tre gare a disposizione, 
fosse solo per il fatto che non troverete altra oppo- 
sizione se non la vostra inettitudine. 

NOTA: a seconda del tempo impiegato, riceverete 
più 0 meno soldi come premio. 

HOTRING 

Ah, come odio gli ovali americani, la formula 
NASCAR e tutte quelle cose ll, 

Eppure qualche giro su questo Hotring me lo sono 


fatto più che volentieri, soprattutto dopo che ho 
imparato ad apprezzare ll modello di guida di que- 
ste vetture, una volta conquistata la mia personale 
al Sunshine Autos, 

Tutto quello che dovrete fare è concludere 12 giri 
di gara arrivando almeno terzi, cercando di non 
distruggere la macchina. Qualora i danni dovessero 
essere troppo elevati, potrete sempre ricorrere a un 
pit stop. 


Gara a tappe RC Bandit: il furgone si trova sulla 
spiaggia di Vice Point. Attivando la missione, dovre- 
te pilotare una macchinina radiocomandata in una 
gara con altri modellini; tagliate il percorso, laddo- 
ve possibile, completate due giri e avrete terminato 
la missione. 

Gara a tappe RC Baron: il furgone si trova sul tetto 
del parcheggio vicino al North Point Mall di Vice 
Point. 

Questa volta però, dovrete gareggiare a bordo di 
una riproduzione di un biplano (uguale a quello 
della missione "Bombardamentol*) 

Gara a tappe RC: l'ultimo furgone si trova in un 
angolo dell'Escobar International Airport. Dovrete 
guidare un elicotterino come quello visto nella mis- 
sione "Il Demolitore” di Avery e vi toccherà attraver- 
sare i venti checkpoint sparsi per la città. 
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I 100 PACCHETTI SEGRETI 


Potevano mancare, dopo Violenze e 
Acrobazie, anche i canonici 100 
pacchetti (ribattezzati “speciali” e 
sostituiti con idoli a forma di tuca 
no...]? Certo che no, ed ecco qui di 
seguito che cosa sì ottiene ogni vol 
ta che se ne collezionano diec 

10 - Armatura 

20- Sega circolare 

30- Python 

40 - Lanciafiamme 

50 - Fucile di precisione 

60 - Mitragliatrice 

70- Lanciarazzi 

80 - Sea Sparrow [sul retro di casa 
Vercetti) 

90 - Rhino (alla base militare) 

100 - Hunter (a sud di Washington 
Beach, sulla pedana per gli elicotte 
ri) e centomila dollari 

1. Ocean Beach - A sud, andate 
sulla spiaggia e seguite una stradina 
che costeggia un edificio; di fianco 
alle scale si trova il pacchetto, 

2.01 
sulla spiaggia 

3. Ocean Beach - Sulla spiaggia di 
Washington Beach, su un posto di 


Beach - Sulle scale del faro 


controllo dei bagnini (per non per 
dere ll pacchetto, passateli in rasse 
gna tutti) 

4. Ocean Beach - Dal Malibu 
andate a est sulla splaggia e cercate 
un edificio con una piscina. Nell'an 
golo in fondo troverete il pacchetto 
5. Vice Point - Sulla spiaggia a 
nord, dove sì trova la pista per | fuo- 
ristrada, Dietro a un cartello della 
Jocksport sì trova il pacchetto 

6. Vice Point - Andate al North 
Point Mall e raggiungete l'apparta 
mento dall'altro lato della strada a 
est, Sul retro dell'edificio bianco e 
giallo troverete il pacchetto, 

7. Vice Point - Dirigetevi al North 
Point Mall: da qui andate nella par 
te nord ed esplorate la parte com- 
presa tra le due entrate per trovare 
il pacchetto. 

8. Vice Point - Dentro | North 
Point Mall: salite le scale e raggiun 
gete il secondo piano, portatevi ver 
50 est e troverete il pacchetto di 
fronte a un negozio con le scritte 
Sale" sul vetri 

9. Vice Point - Dentro il North 
Point Mall, a pian terreno si trova il 
negozio Gashi sallite le scale mobili 
per andare al piano di sopra e recu 
perare Il pacchetto 

10. Vice Point - Usciti dalla parte 
occidentale del North Point Mall e 
andate a nord per raggiungere un 
parcheggio. Al pian terreno sulla 


destra troverete il pacchetto. 
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11. Vice Point - Sotto il ponte che 


conduce a Prawn Island, in un 
angolc 

12. Vice Point - Uscite dalla parte 
ovest del North Point Mall, passate 
otto il ponte e seguite la strada 
fino a un edificio a forma di C sulla 
mappa: salite la scalinata, andate a 
destra e recuperate il pacco dai 
cespugli 


13. Vice Point - Sul retro dell'eg 


cio del pacchetto 12 c'è una pi 


na: in cima al trampolino c'è il pac 


chetto. 
14. Vice Point - Andate a nord 
oltre il Pay & Spray fino a che nor 


troverete la zona di villette recintate 


e attraversate da vialetti, In un 


angolo, dietro alla palma, si trova il 
pacchetto 


15. Vice Point - Sul tettc 


partamento che avete visitate 
durante la missione di Diaz "L'inse 
guimento”. Salite le scale, raggiun 
gete Îl tetto e lasciatevi cadere alla 
prima rampa per trovare il pacchet 
to alle vostre spalle 

16. Vice Point - Nella casa all'an 
golo con il ponte che porta a Leaf 
Links. Il pacchetto si trova sul retro 
nascosto dietro una scali 

17. Vice Point - All'interno de 


negozio Jewelry #1, già obiettivo di 


una delle missioni di razzia. 
18. Leaf Links = In fondo al per 
corso c'è una struttura per provare 
drive: il pacchetto si trova sottc 
19. Leaf Links - In fondo alla stra 


da a $ c'è un bunker di sabbia e il 
pacchetto sì trova al suo interne 
20. Leaf Links - Il pacchetto è 
jotto al ponte che conduce a Leaf 
Links; seguite la pista in fondo ai 
campi da tennis 

21. Leaf Links — Più a sud il per 


corso è separato unitc 


lo ponte sul quale si trova il pa: 
‘hettc 
22. Leaf Links - In me 


corso c'è un'isoletta con una palma 


circondata dall'acqua. Il pacchetto 


sull'isoletta e si può ragi 


tranquillamente a piedi 
gare 
23. Vice Point - A destra del Mal 


bu c'è un locale Well Stacke 


il pacchetto si trova all'interno. 


24. Vice Point - A destra del pac 


chetto numerc 
na: dietro alle scale c'è il pacchette 
25. 


trova dietro alle case bianche nei 


fe Point - Il pacchetto si 


pressi del palazzo di Avery in fondo 
al pontile al quale è ancorato un 


canotto. 


26. Vice Point - Il pacchetto si 
trova al terzo piano del palazzo di 
Avery e, per la precisione, in fondo 


a una trave che si affaccia ne 


vuoto, 
27. Vice Point - Dietro al palazzo 
lla Spand Express (quella della 


missione "Sommossa"): il pacchetto 
è nascosto tra un muro e una recin 
zione 

28. Vice Point - Sul tetto di un 
palazzo di fronte al numero 30. 
Anche questo pacchetto deve esse. 
re raggiunto in elicottero, senza 
alternative 

29. Vice Point - Il pacchetto In 
questione si trova nel parcheggio 
JI retro del Malibu Club. 

30. Vice Point - 


r prendere 


questo pacchetto è necess: 


re a bordo di un elicottero, L'obletti 
vo, infatti, sì trova su un edificlo 
{che è anche teatro dello “scandalo' 


della missione 


foto di Marta) 


unico modo per accedervi è pr 
prio con un mezzo volante. Una vol 
ta atterrati (la parte più difficile), 


prendete il pacchetto da dietro la 
palma 

31. Washington Beach - ll pac 
chetto è ben custodito all'interno 
della stazione di polizia, oltre il car 
tello “No Civilian Past This Door”. Se 


dei temerari, potete avventu: 


rarvi oltre la porta (scatenando un 


inferno di sbirrame], salire le scale 


ed entrare nella stanza davanti per 


impossessarvi del pacchetto; altri 


menti, pote! 


empre attendere di 
possedere una divisa da poliziotto o 
che arrivi la missione "Senza via di 
fuga?” del Malibu 

32. Washington Beach - Sotto al 
ponte che porta a Starfish Island. 
33. Washington Beach - Dall'al 
tra parte del ponte che porta a Star 
fish Island c'è un complesso residen: 
ziale con piscina. Girato l'angolo del 
palazzo c'è il pacchetto. 

34. Washington Beach - Prose 
quendo oltre il‘ secondo complesso 
dal pacchetto numero 33, c'è un 
blocco adibito alle docce: il vostro 
obiettivo è all'interno. 

35. Washington Beach - Sotto al 
ponte di collegamento a nord del 
l'ufficio di Rosenberg. 

36. Washington Beach - Su retrc 
della proprietà 11102 Washington 

et 

37. Washington Beach - Su) tet 
to del palazzo bianco e blu di fronte 


alla stazione di polizia. Solo con l'eli 
cottero 

38. Washington Beach - Sul tet 
to di un palazzo direttamente a sud 
del pacchetto numero 37. Consiglia: 
to l'elicottero, ma si può raggiunge 
re anche saltando con una PCJ 600. 
39. Washington Beach - Nel cor 
tile di un palazzo a nord dell'edificio 
con la scritta GG, vicino a una pisci- 
na e un'armatura. 

40. Ocean Beach - Sul tetto di un 
palazzo. Consigliato l'elicottero, ma 


si può raggiungere anche saltando 
con una PCI 600, 

41, Ocean Beach - Sotto al ponte 
che collega Little Havana a Ocean 
Beach 

42. Ocean Beach - Sul retro della 
Ocean View Clinic: il pacchetto è sul 
l'erba 

43. Ocean Beach - Nel parcheggio 
di fronte al pontile dove si trova la 
barca del Colonnello Cortez 

44. Prawn Island - All'interno del 
l'edificio ch 
PHNOM PENH ‘86° di Diaz 


Entrate e salite al piano di sopra: il 


» avete visitato nella mis 


sione 


pacchetto segreto è in una sezione 
del muro cui dovete accedere saltan 
doci dentro. Difficile, ma non impos 
sibile. 

45, Prawn Island - Nella parte set 
tentrionale dell'isola, andate verso 
l'edificio di sinistra; il pacchetto è sul 
Jato 

4 


Interglobal Films (una volta che avre 


Prawn Island - All'interno della 


te acquistato la proprietà): recatevi 
nello Studio € 

47. Prawn Island - Sul tetto dell'e 
dificio bianco e blu di fronte allo Stu 
dio D della Interglobal Films. Da rag: 
giungere con l'elicottero. 

48. Prawn Island - In un vicolo 
nella zona sud-orientale dell'isola 
49. Starfish Island - Davanti all'in 
gresso con la bandiera americana 
della villa a nord-ovest dell'isola, 

50, Starfish Island - Nella piscina 
della villa dirimpetto a quella in cui si 
trova il pacchetto 49 

51, Starfish Island - Guardando la 
magione di Diaz andate a sinistra, 
superate le siepi, le due piscine e 
scendete dalle scale di fronte per tro 
vare il pacchetto a destra 

52. Starfish Island - Guardando la 
magione di Diaz, andate a destra, 


superate le due piscine e lasciatevi 
cadere nello spazio: a sud troverete il 
pacchetto. 

53. Starfish Island - Nella villa a 
sinistra delle tre al centro dell'isola 
Salite le scale vicine alla piscina a for 
ma di logo della Rockstar (con all'in: 
terno un lanciafiamme]; troverete il 
pacchetto dietro alcuni tavoli 

54. Ocean Beach - Sul pontile in 
mezzo al mare si cul si trova anche la 
Violenza numero 17. Accessibile con 
motoscafo o elicottero 

55. Ocean Beach - Su delle rocce 
in mezzo al mare, a est del pacchetto 
numero 54 

56. Downtown - Sulla parte erbosa 
al limite della costa nord orientale 
dietro alcuni edifici 

57. Downtown - All'interno del 
cortile dell'albergo visitato durante la 


missione "Giro di Reclutamentc DI: 
to alla scultura sferica 

58. Downtown - Sul retro del Mars 
Cafè, vicino al Condominio Hyman. 
59. Downtown - Nel parcheggio 
sul retro dello stadio Hyman. 

60. Downtown - Nel parcheggic 
sotto all'ambulanza dello Shumar 
Health Care Center 

61. Downtown - Venendo da 
Prawn Island. poco dopo il ponte 
sulla destra c'è un edificio in cima al 
quale si trova il pacchetto. ll tetti 
accessibile in due modi: entrande 
dall'ingresso principale, oppure rag 
giungendo il tetto con un elicottere 
(facilmente riconoscibile dalla pre 
senza di due antenne paraboliche e 


a VCN)). Il pacchetto è 


un velivolo del 
otto alla rampa di atterraggic 
62. Downtown — ll pacchett 
trova negli uffici dai quali sì passa 
durante la missione “Riflettori sul 


Punto G". Invece di salire sull'ascen 
sore che porta al piano superiore 

ispezionate il retro delle tre scrivanie 
della reception 


63. Little Haiti - Sul retro di un 


Per non sba 


parcheggio, sull'erba 


gliarsi, cercate una rampa che abbia 


un segnale giallo sopra: il pacchetto 
è sul lato, 

64. Little Haiti - Sul retro del Phil 
Place, il pacchetto è incastrato di 


fianco al pontile in riva al mare ed è 
abbastanza difficile da notare. Il 
modo più rapido è quello di arrivarci 
via aerea, 

65. Little Haiti - Questo pacchetto 
al Phil's Place 


cisamente in una baracca di legno 


si trova dentrc più pre 
{non è possibile prenderlo prima di 
aver affrontato la missione "La Rag 
na') 

66. Little Haiti - Sul retro di un 
palazzo di fronte al Phils Place: nel 
cortile si trova una scaletta che porta 
in basso, Il pacchetto si trova ll in 
fondo. 

67. Little Haiti — Il pacchetto è sul 
tetto del palazzo di fronte a quelle 
con Il manifesto pubblicitario del Jack 
Hammen$ Hall, di fianco a quello con 
sopra lo Sparrow; Da raggiungere in 
elicotterc 

68. Little Haiti — |l pacchetto è sul 
le scale di uno degli edifici bianchi 
sul retro della compagnia di tax} 
Kaufman, 

69. Little Haiti - Sul retro della 
Funeraria Romero ci sono delle fi 


Una di queste è aperta e contiene il 
pacchetto segreto. 

70. Little Haiti - Sul tetto dell'edi 
ficio sulla curva, vicino a tutti i con 


dotti di aerazione. 
71. Little Haiti - Questo pacchetto 


SOLUZIONI 


si trova nascosto dietro un recinto di 


legno sotto il cartellone “Lifes a 

beach 

72. Little Havana - ll pacchetto si 

trova all'interno della Coin Laundry 

73. Little Havana — Dirimpetto al 
oin Laundry: ll pacchetto si trova in 
ima alle scale dell'edificio con la 


74. Little Havana — In fondo alla 
strada dove si trova il Robinas Cafè: il 
pacchetto è in un vicolo con della 
immondizia 

75. Little Havana - In cima al car 
tellone pubblicitario vicino al tetto 
che si è visitato durante la missione 
Risoluzione 

76. Little Havana - Dentro al 
negozio del Donut Shop, dietro al 
bancone (quello in cui la parata mill 
tare si ferma nella missione “Sissigno 
re signorel") 

77. Little Havana - Sul tetto dell'e 


78. Little Havana - Il pacchetto è 


al pi dell'autosalone 


ino superiore 
Sunshine Auto: 

79. Vice Port - Davanti al Sunshine 
Autos ci sono dei silos. Il pacchetto si 


nasconde in mezzo ai quattro piloni. 
80. Vice Port - A sinistra dei silo: 
del pacchetto numero 79, în mezzo a 


due rimorchi di TIR di 


lore giallo € 
blu parcheggiati davanti a una recin 
zione 

81. Vice Port = In uno dei parcheg 
gi delle villette a schiera bianche sul 
viale principale 

82. Vice Port - A bordo della prima 
nave sulla sinistra che si incontra 
entrando nel porto: il pacchetto è 
nascosto dietro alcuni container 

83. Vice Port - All'estremo sud del 
porto, nascosto dietro a un cartello 
della Vice City Port Authority. 

84. Vice Port - Per raggiungere 


questo pacchetto ci vuole un elicotte: 
ro, Si trova infatti in cima a una nave 
altrimenti inaccessibile da terra; par 
cheggiate sul ponte e salite le scale 
85. Vice Port - Il pacchetto è 


nascosto all'interno di un ufficio di un 


hang. 
86. 


una volta 


ice Port - Andate a sinistra 


esi dalla nave su cui ave 
te preso il pacchetto numero 84. 


dopodiché proseguite fino ad arriva: 


cche 


re in una grande zona. l 
nell'angolo nord-ove 

87. Escobar International Aii 
port - Al terminal dei cargo a sini 


stra dell'hangar del pacchetto nume 
ro 85. L'unico modo per raggiungere 
il tetto è con un elicottero 

88. Escobar International Ai 
port — Con l'ausilio di un elicottero, 


raggiungete la pedana apposita a 
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sud dell'aeroporto Escobar, 

89. Escobar International Air- 
port - Il pacchetto è sul tetto di uno 
del magazzini a bordo pista. Con l'ell 


cottero è sicuramente più facile da 
raggiungere 

90. Escobar International Air- 
port - Sul tetto del gate che condu 
ce agli aerei. Sì può usare il Packer 
presente in zona come scaletta”, ma 
il viaggio in elicottero è caldamente 
consigliato. 

91. Escobar International Air- 
port — Sulle piste dell'Aeroporto 


Escobar si trova una serie di aerei 
attraccati a un terminal. L'ultimo det 
la fila ospita due pacchetti. Il numero 
91 è quello che si trova sulla coda 
dell'aereo. 

Per raggiungerlo, potete provare con 
l'elicottero ad atterrare sul velivolo, 
oppure portare un Packer, parcheg 
giatelo contro il terminal e salite sul 
l'aereo 

92. Escobar International Ali 
port — Sotto l'aereo sopra al qual 


trova il pacchetto numero 91 
93. Escobar International Ai 


port - All'aeroporto Escobar, sulla 
pista opposta a quella in cul si posso 
no recuperare | pacchetti 91 e 92. II 
numero 93 è sotto l'ala di un aereo. 
94. Escobar International Air- 
port - A nord del pacchetto 93 c'è 
una stazione di vigili del fuoco con 
un antenna, Sul retro occidentale si 
trova il pacchetto 

95. Escobar International Aîr- 
port - Dentro al terminal dell'aero- 
porto Escobar: il pacchetto si trova 
sul corridoio in fondo, davanti alla 
vetrata che sl affaccia sulla pista a 
destra 

96. Escobar International Air- 
port » Sul tetto dell'aeroporto Esco 
bar; si può raggiungere con l'ausilio 
di un elicottero, oppure usando l'A: 
crobazia Unica numero 29. 
97. Escobar International 
port - All'interno del terminal princi 


pale: raggiungete il gate 1-8 al piano 
superiore ed entrate; trovate il pac 
chetto davanti all'imbarco sulla 
vostra destra. 

98. Escobar International Ai 
port - Il pacchetto si trova in una 


zona erbosa dall'altra parte della 
strada del terminal, nascosto dietro a 
dei cartelloni pubblicitari 

99. Escobar International Ai 
port - All'Escobar International Air 


port. sotto un aereo parcheggiato 
nella zona davanti alla base militare. 
100. Escobar International Ai 
port - Davanti alla base militare Fort 


Baxter, più precisamente dietro la 
lapide all'ingresso 
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Esattamente come | 100 pacchetti segreti, anche 


le Acrobazie Uniche ino per raggiungere il 
1 Se ne avete effettuate alcune in qualche 
missione non preoccupatevi, perché rimarranno 
parte integrante del conteggio. Ah, un suggeri 
mento: nella maggior parte dei luoghi in cui si 
trovano delle Acrobazie Uniche, potrete trovare 
una PCI 600 nuova di zecca, il massimo per otte 
nere il risultato migliore nei salti. 

Per alutarvi nella buona riuscita di tutti alti, 
trovate allegata anche una mappa che vi quide 


rà nella ricerca 


1. Ocean Beach. Nella zona d 
prendono le missioni per conto di Cortez. 
volta terminata la prima fase delle missior 
colonnello, il ‘ondo pontile risulterà af 
Raggiungetelo, prendete la rincorsa più 
potete e saltate sulla rampa verso sud 

2. Ocean Beach. Proseguendo il salto numero 
1. arriverete davanti a una nuova rampa che 
deve essere affrontata ad alta velocità. Una volt 
dall'altra parte, frenate per non finire in acqua 
salto che riporta sulla banchina non è una Acrc 
bazia Unica, 

3. Ocean Beach. Saltate sulla rampa di scale 
che porta in cima all'edificio (bianco, con una 
PCI 600 parcheggiata nell'angolo) e raggiunge 
te a tutta velocità il tetto successivo, spiccando 
salto tenendovi sulla sinistra 

4. Ocean Beach. La prosecuzione ideale de 
numero 3. Arrivando a tutta velocità dal salto 
precedente, vi troverete davanti a una rampa 
rosa che è in realtà un condotto di aerazione 
Splccate Il salto e il gioco è fatto 

5. Ocean Beach. Sul tetto del parcheggio c'è 
Una rampa nell'angolo che permette di saltare 
sull'edificio successivo. 

6. Ocean Beach. In un vicolo c'è una rampa di 
legno che permette di saltare sul di fronte 
7. Ocean Beach. Sul tetto del parcheggio del 
Washington Mall: il salto si effettua dal o 
sulla rampa posta di fronte all'ingresso. Atterran 
do sul tetto successivo sarete pronti per il salto 
8. Ocean Beach. Partirete dal tetto della casa 
su cui si atterra dall’Acrobazia numero 7. Saltate 
sul condotto di sinistra verso il palazzo di fronte 
cercando di superarle 

9. Ocean Beach. In un vicolo simile 
dell'Acrobazia 6. Saltate sulla ramg 

di arrivare verso l'edificio di fr 

vicolo. Salto molto difficile. 
10. Washington Beach. La ramp. 

sentata dalle scale d'emergenza e l'Acrobazi 
compie saltando sul a bianca 
11. Washington Beach. La rampa per com 
piere questa acrobazia è rappresentati: 

le usate da Lance per appostarsi durante 
sione “Angeli Custodi 

12. Washington Beach. La rampa per 


piere questa acrobazia è rappresentata dalle sca 


te da Tommy per 
appostarsi durante la 


13. Washington 
Beach. Pre 

velocità la ramp 

legno sul lato del 
palazzo e cercate di 
arrivare sul tetto della 
seconda casa. 

14. Washington 
Beach. L 


af Lin 
Washington Beach 
15. Washington 
Beach, Dal lato 
opposto r 
Acrobazia numero 14 
16. Washington 
Beach. A sud del 
Malibu, c 


una rampa 


che incrocia perpendi 


17. Washington Beach. Sulla trave ir 


mente 
alido, deve essere un pc 

19. Prawn Island. Sul tetto di un edificio die 
tro allo studio cinematc Perché il salto sia 


20. Downtown. Questa acrobazia l'avete già 
a a prendere! 

21. Downtown. Ques 

22. Downtown. Questa Acr 

alti della miss 


23. Downtown. 


le Haiti 
27. Little Hai 
parecchi cart 


28. Starfish Island. Sul retro di una delle ville 
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di fronte alla magione Vercetti, c'è una scaletta 
he dovrete prendere ad altissima velocità per 
saltare la siepe 

29. Escobar International Airport. Dietro al 

cartellone pubblicitario con l'onda, c'è una ram 

pa che permette di raggiungere il tetto dell'aero- 
porto 

30. Escobar International Airport. La ram 

pa è rappresentata da una scaletta d'emergenza 

e per compiere l'Acrobazia, dovrete uscire dalla 

recinzione in direzione della Vice City Transport 

31. Escobar International Airport. Di fian 
) all'aereo dei pacchetti segreti 91 e 92 c'è una 

grazie alla quale potrete saltare il corri 
del terminal 

32. Escobar International Airport. Di fronte 

all'aereo dei pacchetti segreti 91 e 92 c'è una 
aletta grazie alla quale potrete saltare il corrì 

doio del terminal. 

33. Escobar International Airport. Dietro 
aereo dei pacchetti segreti 91 e 92 c'è una 
aletta grazie alla quale potrete saltare il corri 

doio del terminal 

34. Escobar International Airport. A fondo 

pista della via di fuga a nord est ci sono due gri 

alzate. Quella di sinistra consente di effet 
tuare bazia Unical 

35. Escobar International Airport, La ram 

a è rappresentata dal cartello segnaletico giallo 
L'obiettivo da raggiungere è il tetto del 
ficio bianco e rc 

36. Escobar International Airport. Sul retro 

dell'edificio bianco e rosso della Acrobazia 35, 


c'è una scaletta che funge da rampa 


LE MISSIONI 


DELLO SPARROW 


Sui tetti di quattro edifici in diverse zone di Vice City, 
sî possono trovare parcheggiati altrettanti Sparrow, 
gli elicotteri leggeri [da non confondersi con il Sea 
Sparrow, il modello che sì conquista raccogliendo i 
pacchetti e dotato pure di mitragliatore...). Ciascuno 
di questi Sparrow attiva quattro nuove missioni a tap- 
pe: gli elicotteri in questione si possono trovare a 
Ocean Beach (sul tetto dell'edificio rosa a sud del 
mali), Vice Point (parcheggiato nel cortile di un 
‘appartamento tra l'abitazione di Mercedes e il Pay & 
Spray), Downtown [davanti agli uffici in cui si entra 
per raggiungere il tetto della missione "Riflettori sul 
Punto G?), Little Haiti [sul retro dell'edificio della pro- 
prietà Kaufman). In sintesi, dovrete attraversare tutti È 
punti di controllo entro un tempo limite. Facile? Non 
proprio... 


Come nel precedente episodio, anche in questo 
capitolo fanno parte del conteggio per arrivare al 
100% tutte quelle missioni correlate all'utilizzo di 
mezzi di pubblica utilità: per intenderci, parliamo 
di Taxi, mezzi della Polizia e dell'Esercito, camion 
dei pompieri, ambulanze, motorini per la conse- 
gna delle pizze a domicilio. 

Vediamo nel dettaglio cosa sono, cosa fanno e 
come si completano queste missioni “extra”. 

- Ambulanza: salendo a bordo dell'ambulanza e 
premendo il tasto di default MAIUSC si attiveranno 


LE MISSIONI DEI MEZZI PUBBLICI 


SOLUZIONI 


17: 22 
Etooas1ss 


700 


Negli angoli nord orien- 
tali di ciascuna isola, 
sono localizzate due piste 

che si possono affrontare con la Sanchez o con la 
Landstalker. Sono entrambe gare a tempo, ma devo- 
no essere portate a termine per poter raggiungere il 


Je missioni “paramedico”, che consi- 
stono nell'attraversare la città alla 
ricerca di bisognosi di ricovero e portarli all'ospedale 
prima che ci lascino le penne. 

Inizialmente si comincerà con un solo ferito, dopodi- 
ché i poveretti aumenteranno a seconda del livello 
raggiunto. 

Attenzione a non fare incidenti, perché rischiate di 
compromettere la salute dei trasportati. 

Una volta raggiunto il livello 12, la ricompensa (oltre 
ai punti percentuale) sarà lo sprint infinito: in sostan- 
za, potrete correre sempre senza stancarvil Comodo, 
eh? 

- Vigili del fuoco: appena attivata la missione 
dovrete dirigervi di gran carriera verso il punto 
segnato sulla mappa, la quale rappresenta un veicolo 
in fiamme. Una volta giunti a destinazione, è neces- 
sario usare la pompa dell'acqua per spegnere l'incen- 
dio. AI raggiungimento del livello 12 diventerete igni- 
fughi, ma solamente a piedi. 

- Taxi: come nel precedente episodio bisogna rag- 
giungere quota 100 per far sì che ogni taxi sia dotato 
di sospensioni idrauliche, le quali permettono al mez- 
20 di volare, 

1 100 passeggeri possono essere collezionati anche a 
più riprese, ma trasportandone consecutivamente si 
guadagnano più soldi. Si può attivare con tutti i 
modelli di taxi (Cabbie, Kaufman Cab, Taxi, Zebra 
Cab) 

- Pizza Express: dietro un qualsiasi locale che ven- 
de pizza al trancio in Vice City ci sono dei motorini 
Faggio, a bordo dei quali è possibile attivare la mis- 
sione extra, Tutto quello che bisogna fare è raccoglie- 
re la pizza al locale, portarla al cliente, tirargliela e 
tornare alla base a prendere un nuovo ordine. Una 
volta che avrete raggiunto il livello 10, la vostra ener- 


sini 
a eggano 


IL PARCO 
DIVERTIMENTI PCJ 


Davanti a un edificio dalle parti di Ocean Beach, 
vicino all'Hotel Ocean View, troverete parcheggiata 
una fiammante PCI 600. Salendoci a bordo attivere- 
te una missione in cui dovrete attraversare 24 punti 
di controllo in due minuti di tempo. 

Si può ripetere all'infinito, guadagnando mille dolla- 
rì a ogni tentativo. 


TEST TRACK/DIRT TRACK 


100%. La Dirt Track invece, è ancora più complicata, 
perché la gente comincerà anche a spararvi addos- 
so. 

Insomma, per nulla facile, se non l'avete capito. 


gia massima raggiungerà i 150. 
- Vigilante: questo set di missioni è il più difficile, 
ma allo stesso tempo il più semplice da “raggirare”. 
Tutto quello che dovrete fare è impossessarvi di un 
carroarmato, usando il codice o una procedura ripor- 
tata a parte in queste pagine. 
Una volta a bordo del mezzo, premete il tasto di 
default per l'attivazione delle missioni extra e seguite 
i punti gialli sulla mappa. Vi basterà andare addosso 
al vostro bersaglio e questo salterà per aria. Prima di 
stufarmi, sono arrivato al livello 72 e 
TX ho guadagnato 4 milioni di dollari cir- 
ts uso 


ca 
| mezzi che attivano le missioni Vigilan- 
te sono Barracks OL, Enforcer, FBI Ran- 
cher, FBI Washington, 

Polizia, Rhino, Hunter e la Cheetah 
degli SWAT. 

Raggiungendo il livello 12 si conqui- 
sta l'armatura a 150 punti massimil 

- Brown Thunder: missione extra 
abbastanza unica, anche perché è 
equivalente a quella Vigilante, con la 
sola differenza che si può fare con 
l'Hunter, il super elicottero che appare 
non appena conquistato il centesimo 
pacchetto. 
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C LONSOIEMaMaHi.ti 


Sapete cosa mi piace di settembre? Che finisce l'estate e si ricomincia a lavorare: finalmente, ho l’occa- Lore: | 

sione di scrollarmi di dosso tutto lo stress che ho accumulato durante le fortunatamente esigue vacanze SUsTGMIOnline 
(che praticamente non ho fatto, forse un giorno vi spiegherò perché). Se poi voi volete ritrovare un po” tilaspetta, i 
dello svago estivo anche in questi giorni, potete sempre provare qualcuno dei giochi che vi descrivo qui 
di seguito. Per la verità, questo mese di capolavori non ne ho visti, ma mi è capitato sotto mano un buon 
numero di titoli che meritano ampiamente; quindi, approvvigionatevi a questa fonte di sapere e decidete 
i vostri futuri acquisti. Alla prossima! 


i [forum] 
NConsole]Party! 
saet 
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CHAOS LEGION 


Chaos Legion, il videogioco più ineffabile della Storia. Provate a inserire questo 
titolo in un qualsiasi motore di ricerca: vi salteranno fuori milioni di siti su 
Warhammer 40.000 e penso non sia difficile capire perché. Facezie a parte, 
‘questo Chaos Legion, che dovremmo vedere anche su PC il prossimo inverno [così 
dicono alla Capcom) è l'ennesimo discendente di Devil May Cry: non c'entra 
‘niente in termini di storyline (almeno così pare), ma l'impostazione è moltto simile. 
Sleg, il protagonista, se ne va in giro a massacrare a suon di spadate le solite 
‘ondate di mostri, uno più brutto dell'altro. Essendo questo gioco ambientato più o 
meno a metà del 700 [non il 
1700, ma proprio il 700), Sieg 
non è dotato di armi da fuoco; 
in compenso, può evocare le 
Legioni, ovvero dei mostri di 
varla natura che lo aiuteranno 
nei combattimenti. Il nostro 


MIDTOWN MADNESS 3 


Siete lettori di TGM, quindi questo titolo non dovrebbe suonarvi completamente 
nuovo. Midtown Madness è infatti una serie di atipici giochi di guida che vide i 
suoi natali su PC e che è ormai diventata esclusivo appannaggio della console 
della Microsoft. Pare che questo NON sia un bene per gli utenti di computer, 
perché il terzo capitolo della saga dimostra una buona qualità complessiva, 
Midtown Madness 3 è praticamente un simulatore di guida alla Nikazzi: dovete 
salire sulla vostra auto e produrvi nelle evoluzioni più spettacolari possibili 
essenzialmente con lo scopo di raggiungere alcuni checkpoint che determinano 
un percorso lungo il quale muoversi 
[speso con un limite di tempo 

%) predeterminato]. Certo, quando guida il 
£ Nikci sono i checkpoint sulla strada. | 
risultati di questa vostra guida 
spericolata possono essere 
essenzialmente due: sbloccare i diversi 
extra presenti nel gioco (prime fra tutti 
le auto aggiuntive) o perdere sessanta 
punti sulla patente (così, per le prossime 


end ii e ite 


CONSOLEMANIACORNER 
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limitata rispetto a quella di un Devil May 
Cry, perché le mosse sono presenti in 
numero decisamente più limitato: d'altra 
parte, esiste la possibilità di guadagnare 
punti esperienza, che permettono di 


due che prenderete, ì carabinieri vi 
aspetteranno fuori dalla scuola guida e 
ve le strapperanno in faccia]. Più che 
vere e proprie acrobazie, però, quelle 
che si vedono in MM3 sono manovre di 
guida spericolata. Dovrete infatti 
destreggiarvi per le strade di Washington: 
e Parigi (si vociferava della possibile 
presenza di San Giorgio a Cremano, ma 
poi non se n'è fatto niente), che saranno 
‘ovviamente dense di auto e pedoni. Ma 
non fraintendete: la violenza è 
completamente bandita da questo gioco. 
Gli omini riusciranno SEMPRE a schivare 
la macchina, anche quando cercherete 
di metterlì sotto di proposito (certo che ci 
ho provato, che domande fate? Ho 
passato quasi tutta la prima ora di gioco 
a tentare di investire qualcuno...) e non si 
verificheranno veri e propri incidenti 
{magari un'auto 
finisce fuori strada, ma questo è quanto). Midtown 
Madness 3 è un buon gioco, su questo non ci 
piove; la carica di adrenalina che riesce a scatenare 
è notevole e il divertimento che se ne ricava anche. 
Peccato che ci siano solo due città disponibili, il 
che, sulla lunga distanza, limita le località visitate 
{ma va anche detto che questi centri urbani sono 
grossi e ben dettagliati). A tutto questo aggiungete 
poi il fatto che potete anche sfruttare le funzionalità 
Xbox Live per giocare online e vi ritroverete con un 
gioco decisamente buono. 
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SOLDIER OF FORTUNE 2 


Ebbene sì, uno dei videogiochi più controversi arriva anche su Xbox. 
Prepariamoci psicologicamente a una dose di violenza semplicemente 
incommensurabile, che ci calerà in un mondo di fucilate e mercenari. Soldier of 
Fortune 2 vi mette nel bel mezzo di un FPS ibrido, nel senso che, a seconda della 
missione, potreste dovervi basare sulla segretezza e sulla capacità di non farvi 
scoprire oppure sulla potenza di fuoco pura e semplice. Non ci sarebbe molto 
altro da dire, visto che gli elementi del genere sono sempre quelli: tanti nemici 
da prendere a fucilate, un po' di porte da superare, diversi salti da compiere e via 
di questo passo. In effetti, per come la vedo io, l'unico motivo per cui Soldier of 
Fortune si è fatto notare e ha 
fatto tanto parlare di sé è la 
violenza mostruosa che è 
possibile rilasciare sul nemico. | 
colpi che infliggete ai cattivi 
compaiono proprio nel punto in 
cui li hanno raggiunti e la 
reazione di chi viene centrato 
cambia a seconda della parte del 
corpo ferita. Se centrate un tizio 
alla gamba, lo vedrete 
2oppicare; se lo beccate al 
ventre, barcollerà e si accascerà 
al suolo; se lo prendete in testa, 
sl abbatterà a terra in un attimo. 
Poi potrete allegramente infierire 
sul cadavere: avrete la possibilità 
di sparargli un po' dappertutto, 
per staccargli braccia, gambe, 
testa e... basta, ma va bene già 
così. SoF2 è complessivamente 
un titolo fatto con mestiere, ma 


Sembrerebbe che il GameCube 
‘sia ormai abbonato alle 
conversioni potenziate. 
Seguendo la strada tracciata 
[tra gli altri, da Sonic}, anche 
Skies of Arcadia fa la propria ) 
‘comparsa sul Cubo, con una 
aggiunta al titolo [il “Legends” 
in origine non c'era) e qualche 
elemento in più. Questi ultimi 
consistono sostanzialmente in 
nuovi comprimari (che però non influenzeranno più di tanto lo svolgersi generale 
della storia rispetto alla versione originale) e qualche sub quest aggiuntiva, niente 
di più, In SoAL prendete il controllo di un tale Vyse, che di professione fa il pirata 
dell'aria: tutto il mondo in cui si svolge il gioco, infatti, è costituito da un immenso 
mare di nuvole, nel quale affiorano delle isole di terraferma. La gente si muove 
attraverso questo cielo infinito usando delle navi volanti; in pratica, se avete visto 
Last Exile, sapete già cosa aspettarvi. Il gioco si sviluppa secondo i classici canoni 


lla conversione Xbox non è delle più 
riuscite. Innanzitutto, la grafica è 
decisamente grezza, con dei poligoni 
poco curati e delle texture non sempre 
appropriate 0 dettagliate come sarebbe 
lecito aspettarsi. Poi, c'è il fatto che 
questo titolo non dice niente di nuovo. 
Non è brutto, anzi, diverte e intrattiene, 
ma non esalta. Le missioni sono 
complessivamente ben pensate e la 
struttura di base è convenzionale 
quanto basta. L'unico problema sta 
proprio nel fatto che l'elemento di 
maggiore attrattiva, ovvero la violenza 
smisurata, diventa în breve tempo 
noioso. All'inizio è divertente vedere i 
cadaveri che saltano a pezzi, poi 
Capirete che non vale la pena di 
sprecare tempo e proiettili solo per un 
motivo del genere. Fortunatamente, il 
gioco ha anche altri meriti e questi 
contribuiscono a far 
lievitare un po'il voto. 
SoF2 è un buon titolo, 
nel complesso, che 
forse non fa molto per 
essere davvero 
significativo, ma che 
comunque porta a 
compimento il proprio 
dovere. Se vi piace il 
genere, questo ne è un 
buon esponente. 
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moonstone, ovvero degli oggetti in 
grado di permettervi di alterare le 
proprietà della vostra arma durante il 
combattimento, Questa pratica ha 
una sua utilità in ragione delle 
diverse caratteristiche dei nemici: le 
proprietà di cui sopra sono infatti 
definite tramite il colore dell'arma e 
ciascun avversario ha una differente 
sensibilità a ogni colore. In altre 
parole: se usate l'arma del colore 
giusto, potete fare molto più male; se 
usate quella del colore sbagliato, non 
ne fate proprio. Vale la pena di 
spendere due parole anche riguardo 
il sistema che regola la magia e | 
colpi segreti dei vostri pupilli. Il 
gruppo ha una barra di energia che 
Si prosciuga man mano che ricorrete 
ai suddetti espedienti e 
che può essere 
rimpinguata tramite 
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termini di forza combattiva. Le meccaniche di gioco sî basano in buona parte sulle 


un'azione apposita. Notare che questa barra non è relativa al singolo 
personaggio, ma comune a tutto il gruppo: quale che sia il tizio che 
userà un incantesimo, attingerà alla stessa riserva degli altri. SOAL è 
già un titolo molto buono di per sé; il suo valore aumenta se 
pensiamo che è uscito per GC, una console che non ha molti illustri 
esponenti del genere. Peccato che al qualità della grafica, a causa del 
porting da Dreamcast, non renda giustizia al Cubo, ma il gioco 
merita comunque. 
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PN.03 è un po' la sintesi di tutte le cose che fanno figo e che sono di tendenza 
ma, purtroppo, non può vantare una realizzazione all'altezza. Trattasi 
fondamentalmente di un gioco d'azione che riprende più o meno il gameplay di 
un Devil May Cry (ponendo più enfasi sul combattimento a distanza e 
ridimensionando un po' gli scontri corpo a corpo) che vi mette alla guida di una 
tale Vanessa Schenider, impegnata a infiltrarsi in un complesso controllato da un 
‘computer impazzito, alla faccia di chi parla tanto male di Windows. Graficamente 
dì troviamo di fronte a un prodotto decisamente approssimativo e troppo piatto, 
che presenta quasi sempre 
locazioni “totalmente” 
bianche e spoglie. Il sistema 
di controllo si rivela 
‘abbastanza scomodo, anche 
a causa di scelte tecniche 
discutibili come l'impossibilità 
di sparare muovendosi 
lateralmente. Lo stesso 
"strafe’ viene effettuato un 
passo per volta. 
Immaginatevi quante volte 
dovrete pigiare sul rispettivo 
tasto per fare sì che il vostro 
personaggio copra una 
distanza considerevole... 
Anche la protagonista lascia 
molto a desiderare in quanto 
a carisma. Benché faccia 
tutte cose "di tendenza”, non 
riesce a bissare il successo di 
chi l'ha preceduta. Pare, 
insomma, che alla Capcom 


CONSOLEMANIACORNER 


© PRESENTAZIONE MM 


sparare e di effettuare alcune mosse 
combinazioni di tasti un po' 
macchinose [a meno di non avere 
sette dita per mano), La tuta è 
migliorabile tramite un apposito 
negozio (guadagnate î soldi da 
spenderci abbattendo i nemici), dove 
potrete aumentare la potenza 
dell'arma da fuoco e/o la capacità di 
assorbire i colpi avversari. Potrete poi 
comprare tute supplementari, che 
conferiscono armi più potenti, una 
migliore abilità difensiva o la possibilità di 
eseguire altre mosse speciali. Come accennavo sopra, però, PN.03 viene 
eccessivamente penalizzato dal 
suo sistema di controllo carenté, pa 
che rende difficile non tanto lo °° 
sconfiggere i nemici (tra l'altro, 
tutti abbastanza simili fra di 
loro], quanto piuttosto il giocare 
in sé. La longevità può essere 
alta o bassa, a seconda dei punti 
di vista. È bassa perché il gioco è 
corto, è alta perché è difficile. 
Guardate altrove. 
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WARIO WARE INC. 


Chi è Wario? Domanda strana, 
visto che il buon (sì fa per dire) 
Mario giallo imperversa per î 
giochi dell'idraulico da ormai 
diversi anni. Wario è il cugino di 
Mario e, giusto perché alla 
Nintendo hanno tanta fantasia, 
ha un fratello che si chiama 
Waluigi, OK, fine delle 
presentazioni, passiamo al gioco. 
Mah, forse "gioco" è una parola 
grossa, visto che Wario Ware INC. è fondamentalmente una raccolta di minigiochi. 
‘Questi ultimi sono stati raccolti insieme in modo da formare una storia di base, 
‘che vede Wario tentare di aiutare alcuni tizi in difficoltà nel modi più svariati. | 
minigiochi sono effettivamente tali: si tratta di fare cose come centrare la cruna di 
‘un ago con il filo mentre la vostra mano è instabile, o magari realizzare dei 
canestri 0 di centrare le proprie narici con le dita per scaccolarsi alla grande. Non 
sto scherzando. Esiste anche una certa quantità di giochi ispirata ai classici eroi 


della Nintendo, tra cui i varì Zelda, 
Metroid, Mario (immancabile, eh?) e F- 
Zero. |giochi sono raggruppati in 
livelli, al termine di ciascuno dei quali 
troverete il “boss finale”, per così dire, 
‘ovvero un gioco più impegnativo 
degli altri, che richiede più tempo per 
‘essere risolto. Tecnicamente parlando, 
Wario Ware INC. non si può certo 
definire un capolavoro: anche se 
questo non vale per tutti i minigiochi, 
molti sono realizzati con una grafica 
decisamente poco accattivante e a 
tratti proprio essenziale. Ma il 
problema principale di Wario Ware 
INC. sta nel fatto che è corto: bastano 
poche ore per vedersi tutti i giochi e 
‘comunque non tutti sono 
ugualmente divertenti, È vero che 
molti sono interessanti e meritano 
attenzione, ma è altrettanto vero che 
ce ne sono di 
ampiamente insulsì. Questo non 

basta a fare di Wario Ware INC. un brutto gioco, ma è 
sufficiente a farne un titolo poco appetibile per chi voglia 
qualcosa di più duraturo o meglio realizzato. Tutto sommato, 
comunque, questo titolo non merita di essere smontato: 
l'immediatezza dei vari minigiochi e il divertimento che alcuni 
di essi sanno offrire è un incentivo sufficiente per convincere 
all'acquisto chi colleziona i giochi dei vari Mario & affini. Per 
quanto riguarda gli altri, però, consiglio di ponderare un 
possibile acquisto in ragione del proprio gradimento di questo 
genere di giochi multievento. 
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Davvero proverbiale questo angolo di 


d'accordo?, 
Intervieni 
BovaByte iS 


LA DONNA FAVORISCE L'EVOLUZIONE TECNOLOGICA 


‘ 6 


Come potete notare, il numero di click del mouse 
‘aumenta in modo esponenziale e direttamente 
proporzionale al crescere dei millisecondi richiesti 
all'applicazione per caricarsi 


Davung Keud (si legge Koidl) 
all'ombra dell'Apera 
Adanson, dopo averne 
rimosso la sola gluma lunga 
quanto la spighetta o più. 
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Zebedeo Giuvietti 
libero pensatore, 
così come se lo è 
immaginato il 
Pode. 


Tanto va la gatta al lardo 


Siamo sicuri che sia 
proprio una mela 
quotidiana, a levare il 
medico di torno? 
Definitivamente, dico. 


Fantasna! (TO, R E REI Ai cene] sa 
o a i smne la; i 


BOVABYTE 


Abbiamo incontrato Irene Grandi (beh, diciamo che l'abbiamo 
sottoposta a una lunga telefonata) in albergo, a Oderzo, mentre 
si preparava per l'ennesima data del'tour estivo. Nessun 
rimpianto per la vacanza perduta: ‘anche se si tratta di un 
impegno artistico e lavorativo, certe volte sembra di stare în 
vacanza, Certo, non possiamo ‘ammazzarei’ come si fa normal 
mente in questa stagione, ma ormai mi sono abituata a farle 
dopo le vacanze, verso ottobre... certamente, però, un po" 
mi mancano il mare e l'Italia da visitare con l'occhio del 
turista. Ogni tanto ci facciamo qualche tuffo, facciamo 
amicizia con la gente del posto, soprattutto quando 
capita qualche serata un po" più tranquilla”. Lesto come 
una faina di Bossettiana memoria, colgo subito l'occa- 
sione per spiattellare la prima domanda vera” 
dell'intervista. 


TGM: Il mare sembrerebbe proprio una gran fonte di ispirazione per il tuo ultimo 
disco (è stato composto in gran parte sull'Isola d'Elba, e finalizzato a Capri). Qual è il 
rapporto che ti lega con la sabbia e con l'acqua salata? 
Irene Grandi: Sono proprio un'appassionata delle località marittime, Mi piacciono soprattutto 
l’aria, la sensazione di bellezza che trasmette il mare e quell'adta di mistero che lo circonda: la 
Voglia di attraversarlo, la sensazione di infinito... Mi stimola, mi piace. Da il silenzio necessa- 
rio per la concentrazione. Infatti, per quanto rimpianga maltisSima le estati passate al mare da 
piccola, crescendo ho sempre preferito le località uit po! isolate. Forse per questo sono molto 
felice di posticipare le vacanze a ottobre:.irovo un clima e Un ambiente che mi si addice di più. 
TGM: Insomma, meglio la natura di una trafficata metropoli 
Irene Grandi: Beh, insomma,laVorare in una città attrezzata è anche comodo, Però in 
vacanza non andrei a Milanoî,. Secondo me per il momento creativo è necessario un luogo 
tranquillo, come la peritetfia, ma poi quando si deve andare a registrare il disco in uno studio, è 
tutta un'altra cosa.Per esempio, qualche mese fa ho registrato a Firenze, ma avrei potuto 
farlo tranquillamente in qualche altra grande città... Quando si tratta di lavorare con la fan- 
tasia, però, fofse è meglio farla correre libera altrove. Adesso, per esempio, mi trovo in 
mezzo al velide, esto aspettando che i miei musicisti mi raggiungano: mi sono subito messa 
a scrivere(qualcosa 
TGM: Insomma, sei davvero sempre in viaggio... 
ultimo disco. 
Irene Grandi: Questo disco è esattamente ciò che volevo diventasse. È la sintesi, 0 l'arrivo, 
di dh percorso compiuto in questi ultimi quattro anni. Da quando, cioè, la mia band (i "Kinop- 
pill suona con me. Finalmente, dopo anni durante i quali abbiamo lavorato congiuntamente 
‘8 loto hanno sudato sulle mie canzoni e riarrangiato i vecchi brani per il live, ci siamo ri 
trovati con una voglia matta di realizzare qualcosa insieme, di scrivere nuove canzoni. 
Ci siamo trasferiti due mesi e mezzo all'Isola d'Elba ed è nato questo CD, che propone 
Un modo nuovo, almeno per me, di fare musica. Un album molto vario, che tocca diver 
sì generî ma senza discostarsi molto dalla sua anima rock. l'entusia- 
smo del gruppo mi ha seguito anche in studio, dove 
abbiamo finalizzato il disco, e ha contagiato pure Paolo 
Favati, un produttore diverso da tutti gli altri: non si 
è affatto trovato a disagio nella gestione di 


parlami un po' di questo tuo 


EVANESCENCE - FALLEN 
{Wind-up Records] 


"Bring Me Back To Life” è diventato il 
tormentone di inizio estate, sparato in mezzo 
alla colonna sonora di Daredevil, ultrapassato 
in radio e tv. Singolo accattivante dalle moven- 
ze "nu-metal' (o “noob metal”, a seconda dei 
punti di vista), voce avvolgente, video azzeccato e 
struttura da studio a tavolino. Pezzi così, non nasco- 
no per caso. Sorprende invece, l'ascolto intero del 
disco: !Fallen" è globalmente molto lontano da quello 
che si è lasciato intrasentire (perdonatemi questo spor- 
co, brutto, neologismo) con.il singolo, un album più; 
intimo e meno “metal” di quanto ci si possa aspettare. 
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online nell;anea] 
Premiumicon] 

recensioni” 
un'intera band, anzi. ha sempre dato ascolto a tutti Vebaita lconcerti!| 


prima di prendere le decisioni. Insomma, un lavoro 
fatto con grande armonia, 

TGM: Ma, se non sbaglio, disponevi anche di un “supporter” davvero illustre... 

Irene Grandi: Certo, parallelamente al team che ha realizzato "Prima di Partire" potevo contà- 
re anche su Vasco Rossi, un artista che mì ha incoraggiata e che ha saputo capirmi, al quale 
fra l'altro piaceva moltissimo il lavoro che stavo facendo con i ragazzi della band. Più volte gli 
‘ho fatto sentire il risultato dei nostri sforzi, e la direzione che stavamo prendendo lo ha 
entusiasmato sempre di più, Poi, da bravo artista oltre che da grande produttore, a sua volta 
ha scritto la bellissima canzone “Prima di partire per un lungo viaggio”, e, come prevedibile, è 
Stato un grandissimo successo. 

TGM: Veniamo un po' agli argomenti “tipici” della nostra rivista: qual 
to con le nuove tecnologie? 

Irene Grandi: Proprio oggi ha acceso il mio computer dopo parecchio tempo che non lo facevo 
più, Il mio amore per questo strumento è del tutto occasionale ed è molto altalenante. Mi pia- 
ce navigare e uso spesso Internet per trovare i testi che più mi interessano ma, a dire il vero, 
non sono poi così affezionata al computer: non lo uso personalmente come strumento per fare 
musica, ma poî va sempre a finire che vi archivio sopra tutti miei scritti e le mie canzoni... 
TGM: E riguardo alle recenti polemiche sul file-sharing e sulle persone che si scam- 
biano le canzoni senza pagare i diritti d'autore? 

Irene Grandi: Sinceramente, penso che cercare di fermare una tecnologia quando questa si è 
gia ditfusa non abbia senso, In fondo la pirateria è sempre esistita. Dal mio punto di vista 
‘sarebbe il caso di rendere îl prodotto, e cioè i dischi, più interessanti e appetibili, migliorando- 
ne la qualità e abbassando i prezzi. Secondo me molta della gente che scarica le canzoni, se si 
travasse di fronte a un prezzo più contenuto, tornerebbe alla legalità. Pol, di solito, costoro 
scaricano qualche pezzo e difficilmente l'intero album. E, diciamolo, se a una persona piace un 
artista... se lo compra, il suo:GDI Poi, vabbb, se il disco dell'artista fa schifo, cavoli suoi: la 
musica deve essere innanzitutto astoltata. Però, in definitiva, se un prodotto è valido e il pub- 
blico venisse invogliato all'acquisto da Una riduzione dei prezzi e, perché no, se gli fosse 
applicata l'IVA dei prodotti di cultura [se nonyicordo male, il 14% rispetto al 20% tipico dei 
prodotti di consumo — ndP) l'acquirente sarebbè»sicuramente più felice di comprarlo! 

TGM: ll cambio di regime dell'IVA interessa molto anche ai produttori di 
videogiochi, ma non credi che prima di chiedere il passaggio dei dischi dallo stato 
di “bene di consumo" a quello di "bene culturale”, sarebbe opportuno che il pubblico 
imparasse a comprendere un po' più a fondo il linguaggio della musica? 

Irene Grandi: Intendi dire che a scuola si insegna ancora il piffero? Sì, certo, sarebbe molto bello 
che la gente, altre a trovarsi dî fronte a dei prezzi più bassi, sapesse anche interpretare un po' 
meglio ciò che ascolta. Intendo dire che non sarebbe male se è scuola si insegnasse tutta la musica 
italiana, a partire da Verdi per arrivare a Piovani, a quelli che sono stati importanti, a De Andrò, a. 
TGI Irene Grandi, per esempio! 

Irene Grandi: Eh, anche a Irene Grandi, perché no. In fondo per.una generazione sono stata 
anche un modello: un modo di prendere la vita e cercare di fare una musica che non fosse sol 
tanto la banale copia di qualcos'altro, Poi è vero, non sarà facile distinguere i prodotti più 
importanti da quelli che lo sono di meno, però molto dipende anche dal‘ maestro di musica, in- 
somma, nel giudizio c'è pur sempre quella parzialità dovuta ai gusti: soggettivi. .. Per esempio, 
siamo diventati molto esterofili: spesso esaltiamo acriticamente tutta cîò che viene da oltre 
confine, e magari non notiamo quel piccolo gioiello che canta nella nostra lingua. 

TGM: Benissimo Irene, io grazio tantissimo per il tempo che ci 
concedere. In bocca al lupo per il tour e per il disco! 

Irene Grandi: Crepi il lupo!!! 


il tuo rappor- 


roluto 


P.Bes 


Diciamo che, senza dovere a tutti i costi essere tacciati di eresia, 
in alcuni pezzi si sentono chiari riferimenti a suoni propriamente 
tipici di artisti come The Gathering e Theatre Of Tragedy. Ho volu- 
tamente omesso i Lacuna Coil perché sono sbigottito da questa 
incredibile "clausura mentale del pubblico italiano: possibile che 
nessuno si sia accorto che in casà abbiamo un gruppo dotato di 
una voce femminile forse superiore (Cristina Scabbia) a quella 
della ragazzina dell'Arkansas, Amy Lee? A prescindere da queste 
‘amare considerazioni, "Fallen" è 
globalmente un album.piacevole, 
con una carica a tratti irresistibile, 
prodotto in una'maniera encomiabi- 
le sotto tutti i punti di vista. Niente 
dinuovo, sul fronte occidentale. Ma 
quantomeno è qualcosa di piuttosto 
buono. mao 
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THE CORAL - MAGIC & MEDICINE (Sony) 
Leggermente in anticipo rispetto ai ciclici due anni di distanza che solitamente 
intercorrono tra un album e l’altro, ecco che il sestetto inglese è tornato sulle 
‘scene con il seguito del loro fortunatissimo CD di debutto, tardivamente giunto 
nella nostra penisola nonostante le critiche entusiastiche di riviste specializzate 
quali New Musical Express. Questa volta le cose sono andate decisamente 
meglio e Sony ha pensato bene di lanciare senza indugio sul mercato nostrano 
questa seconda prova dell'eclettico ensemble di Liverpool che ricordo, per i 
meno "addentro”, essere composto da ragazzi poco più che ventenni. È ormai 
qualche giorno che il CD gira quasi ininterrottamente sul mio lettore da tavolo (vi- 
sto che sul PC è impossibile ascoltarlo essendoci la protezione anticopia) e devo 
dire di essere dibattuto sul giudizio finale. C'è stata una discreta inversione di 
rotta, o quantomeno un brusco ridimensionamento della vena folle e istrionica 
del gruppo, che sembra aver colto il consiglio di meglio incanalare tutte le idee e 
le trovate strumentali espresse al debutto, ma forse l'ha fatto con sin troppo rigo- 
re, L'atmosfera psichedelica e destrutturata ha ceduto il passo a brani più 
organici, maggiormente ricercati e cerebrali, forse più "tristi". Ciò è dovuto 
sicuramente alla forte influenza blues presente in tutto l'album e che si esplicita 
chiaramente in diverse canzoni, alcune palesi sin dal titolo. Un lavoro a tratti mol- 
to raffinato, che forse spiazza proprio per il netto stacco con il precursore, 
nonostante in brani come "Confession of a DDD" o "Inthe Forest' sia possibile 
ritrovare i cambi di ritmo, 
le accelerazioni eteree e 
gli impulsi lisergici che li 
avevano imposti 
all'attenzione generale. 
Menzione particolare per 
"Careless Hands", dolce 
ma dal ritmo spedito, una 
ballata atipica con una 
chitarra acustica in 
evidenza e una sezione rit- 
mica che rimanda ai primi 
album degli Eels o ai gran- 
di Mercury Rev, spogliati 
(verrebbe da dire fortuna- 
tamente) della loro carica 
di pessimismo. 


P.F.M. - LIVE IN JAPAN 2002 
Questo doppio live è il suggello della P.E.M. alla loro trentennale carriera. Carriera 
fatta di alti e bassi e lunghe pause, di dischi bellissimi, concentrati per lo più nel de- 
cennio che va dai primi anni settanta fino allo splendido "Suonare Suonare® dell'81 
e album, a dirla tutta, mediocri, distanti anni luce dal progressive barocco tipico 
della scena italiana dei ‘70. Ad ogni modo, rieccola qui la PFM. con la sua 
formazione storica, o per lo meno quella più stabile, nella sede che più le si addice: 
il live appunto, In forma splendida, Di Cioccio, Mussida, Premoli, Djivas, coadiuvati 
dall'ottimo Lucio Fabbri al violino, già con loro ai tempi del disco dal vivo registrato 
con Fabrizio De Andrè, ci regalano 2 ore di musica suonata con il cuore ma 
tecnicamente ineccepibile, tipico di chi il progressive l'ha vissuto, manipolato e 
praticamente inventato qui in Italia. La scaletta ripercorre gli episodi migliori della 
loro discografia: da ‘La carrozza di Hans” a "E' festa”, da "Maestro della voce” a "Mr. 
9till 5, quest'ultima vera incarnazione del progressive più puro. E poi "Peninsula* 
(dal jazzato "Jet Lag'), "River of Life”, "Photos of Ghosts" fino ai bis con le immortali 
"Impressioni di Settembre* e "La luna nuova”, a chiudere questo bellissimo lavoro 


PETE YORN - DAY 1 
FORGOT {Columbia} 

Un inizio carriera in puro stile 

“American Dream”, quello di Pe- 

te Yorn, Dopo essersi trasferito 

a Los Angeles dove sbarcava il 

lunario cantando le sue compo- 

sizioni al Cafè Largo e in altri lo- 

cali della città californiana, la 

dea bendata ha fatto si che una 

delle sue migliori interpretazioni 

‘acustiche di "Life on a Chain* 

fosse ascoltata da un funziona- 

rio della Columbia il quale non 

si fece scappare questo 

talentuoso cantautore. Nell'an- 

no 2001 avvenne il suo debutto 

con l'ottimo "Musicforthemorningafter*, album di rock dolceamaro tipicamente 
‘americano (vengono in mente nomi quali Ryan Adams, Jeff Buckley, Pearl Jam) 
ma con decise influenze brit-pop, che tanto convinse critica e pubblico (in patria 
fu disco d'ora). Questo secondo lavoro si inserisce nella stessa scia del 
capostipite, con tutti i suoi pro e ì suoi contro. Da una parte abbiamo infatti una 
composizione delle basi musicali e un arrangiamento dei testi di alto spessore, in 
bilico tra il cantautorato a stelle e strisce e il rock di frontiera, senza però quella 
componente inglese che tanto aveva reso particolare il precedente CD. Diciamo 
che Yorn ha preferito battere una strada conosciuta facendo magari un passetti- 
no indietro în quanto a innovazione o sperimentazione, rafforzando nel contempo 
quelle sfumature di cùì:si.sente padrone. L'inizio è sicuramente folgorante, con il 
rock puro e sfaccettato di "Come Back Home", a cui segue "Crystal Village”, 
canzone che alterna, a Una sezione ritmica abbastanza energica arricchita 
dalla sting machine suonata dallo stesso autore, una voce delicata e 
suadente. L'utilizzo di strumenti particolari si ripete con l'harmonium di 
"When You See the Light" e l'armonica di "Committed*. Come altre 
composizioni assai riuscite, oltre alle due iniziali già citate, non può 
mancare la trascinante “Burrito", dal testo poco significativo ma con un 
ritmo tiratissimo e intriganti soluzioni strumentali e “So Much Work", 
ballatona finale di bella presa. 

Iviad ilviad@xenia.it 


dal sapore seventies ma terribilmente moderno. Della produzione 
recente è presente solo "La rivoluzione” (da 
“Serendipity"), un brano rock di facile 

presa e dal buon impatto on stage, ma 

non certo tra i momenti più inspirati Ti 
del gruppo. Sono lontani i tempi in 
cui Greg Lake partiva dall'Inghilter- 
ra per visionare la PEM. e metter- / 
la sotto contratto per la 


Manticore, neonata etichetta Ra ES î è 
degli EL&P, lontani itempi in cui | È 
bisognava convincere gli ameri- da 


cani che P.E.M. non stava per 
Pasta Fettuccine e Maccheroni ma 
per Premiata Forneria Marconi. Lon- 
tani i tempi, ma identica la classe di 
chi ha contribuito a rendere il progres- 
sive italiano secondo solo a quello 
inglese. Consigliato non solo ai fan, ma 
‘anche a coloro che credono che in 
Italia si suonino solo canzonette. 
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AI momento di 

riprendere la vita di 

tutti i giorni, scivolando 

verso la fine dell'estate, abbiamo come sempre ad aiutarci 
un buon numero di film. Questo mese, assieme a un paio di 
blockbuster molto attesi, segnaliamo anche alcune 
produzioni “minori”, tanto per toccare qualche tema diverso. 


Durante la Seconda Guerra, lo stesso Polansky è stato rin- 
chiuso nel ghetto di Varsavia, mentre il padre e la madre 
venivano deportati nei campi di sterminio, dove quest'ul- 
tima morì (Auschwitz). Sessant'anni dopo il regista met- 
te in scena la storia vera di Wladiskaw Szpillman, un pia- 
nista ebreo polacco che passò il periodo dell'occupazione 
nazista rintanato in nascondigli sempre più pericolosi, 


NORE DEGLI 
ord of the Rings: The 


| nostri personaggi continuano la loro epica 
avventura: l'umile e indifeso Frodo, gli altri tene- 
rì Hobbit, il romantico ed eroico Aragorn, con il 
suo contrastato amore per la lontana Arwen, 
l'etereo ma infallibile Legolas, il coraggioso nano 
Gimli, i due grandi vecchi contrapposti, Gandalf 
e Saruman; al loro fianco si stagliano altri nuo- 
vi personaggi (Vermilinguo, Barbalbero, Theo- 
den e sua figlia Eowin), ma soprattutto eserciti 
di mostri e creature incredibili, armate e moltitudini 
di guerrieri di ogni razza e genere schierati a 
darsi battaglia. Un discorso a parte merita Gol- 


rischiando di morire di fame e di impazzire per la solitudine, 
mentre tutta la sua famiglia era stata deportata, Un non- 
eroe, dunque, uno che ha vissuto la disperazione dell'im- 
potenza, consumato dal rimorso di essere sopravvissuto 
alla propria gente, anche a costo di stenti inenarrabili. Men- 


tre ormai i Russi sì stavano avvicinando a Varsavia, venne scoperto e incredibilmente aiu- 


tato da un ufficiale tedesco. Alla fine leggiamo che 
Szpillman è morto l’altro anno a 88 anni, con alle 
spalle una lunga vita speriamo felice, compatibil- 
mente con i ricordi che non muoiono mai, mentre 
l'ufficiale (perché non c'è giustizia divina), cattu- 
rato dai Russi, è morto in un campo di prigionia addi- 


" Regia: Roman Polansky 


Cast: Adrian Brody 
ne: Un 

Lingue: italiano, inglese 
titoli: italiano 
emo: 1.77:1 


lum, la più perfetta creatura digitale vista finora, “interpretata” dall'attore Andy Ser- 
kis: quest'ultimo ha “recitato* in tutto il film conuna tuta coperta di sensori, men- 
tre veniva ripreso da 25 macchine da presa con il sistema motion-capture. In 
seguito, su di lui è stato modellato Gollum (solo per il viso sono stati campionati 
migliaia di movimenti muscolari per restituire 
poi al personaggio 675 diverse espressioni). 
Il vero volto di Serkis si vedrà per pochi 
minuti nell'ultimo episodio. Il tutto è pro- 
dotto dalla Weta Workshop, la fabbrica di 
meraviglie di Jackson e del suo socio e 
supervisore agli effetti speciali, Richard Tay- 
lor (due Oscar), con lui fin dagli inizi L'idolo 
di quest'ultimo, tanto per cambiare, è il miti- 
co Ray Harryhausen. Musiche del celebre 
Howard Shore, con canzoni di Emiliana Tor- 
rini e Sheila Chandra. Qualche cifra: circa 
300 milioni di dollari il costo dei tre film: 
274 giorni di riprese complessive e due mesi 
di post-produzione per ciascuno; 150 location in Nuova Zelanda, splendido set natu- 
rale; 50 milioni di dollari per le spese di lancio; 4000 com- 
parse; 2400 persone per la troupe; 5 elicotteri; 15.000 
costumi; 500 effetti speciali nel primo film e 800 nel 
‘secondo. Due Oscar tecnici, per effetti visivi e sono- 
ri. Prodotto di altissimo livello: definizione per- 
fetta in ogni situazione, con una niti- 
dezza tridimensionale. Fedelissima 
la resa dei colori e dei contrasti 
(notare la nettezza con cui le figu- 
re si stagliano sugli sfondi lumi- 
nosi e la pulizia delle azzurrine 
sscene notturne). Ottimo anche 
l'audio (da sentire l'ora di effet- 
ti dell'assedio al Fosso di Helm, 
conil subwoofer costantemente 
inazione!). Con il DTS della pros- 
sima edizione a 4 dischi di novem- 
bre si raggiungerà la perfezione (si par- 
la anche dî una Gift Edition a 5), ma a que- 
sto D.D.5.1 EX non manca proprio niente. Extra 
numerosissimi, da scoprire un po' alla volta. 

Molto belli e funzionali anche i menù animati. 


rittura nel 1952. Brody è assolutamente bravissi- 
mo nell'esprimere tutto il suo smarrimento, la sua 
indifesa fragilità di intellettuale, incapace di pro- 
teggersi da un mondo di orrori, ma sempre con una 
sua dignità interiore. 3 Oscar meritatissimi (Brody 
e Polansky e miglior sceneggiatura non originale) e 
‘anche Palma d'Oro a Cannes. Immagine pulitissima, di grande nitidezza e con eccezio- 
nale contrasto. Audio pieno e assolutamente coinvolgente. Extra davvero interessanti e 
istruttivi. Anche il menù è molto bello, quasi un piccolo trailer. 


Extra: nel disco 1: l film e conte 


IM; nel 


a° (40 min 
trailer, f 


an Mckellen, C 
Distribuzione: Medusa 


Ritroviamo Tom Ripley, vent'anni dopo averlo lasciato ne Il 
talento di Mr Ripley (Il film di Minghella con Matt Damon). 
L'uomo è invecchiato ed è diventato un ricco mercante d'ar- 
te, dai modi eleganti e raffinati ma sempre dai metodi poco 
ortodossi. Vive în una bella villa palladiana nella campagna 
veneta, insieme alla sua donna, una colta ed elegante con- 
certista di clavicembalo. Ma la sua vera natura non è affat- 
to cambiata. Gelido e amorale, incapace di provare i comu- 
ni sentimenti degli altri mortali, decide per capriccio di scon- 
volgere la vita di un mite e sottomesso corniciaio, malatordi 
leucemia, facendolo diventare un killer. Sarà:proprio la 
malattia la molla che convincerà l'uomo a lasciarsi coinvolgere in un'avventura chiaramente 
‘al di fuori delle sue capacità. Inizialmente verrà attratto dai soldi, che. potrà lasciare a moglie 
e figlio, poi però verrà coinvolto da qualcosa di più ambiguo: un.tipo di vita mai vissuta pri 
ma, la sensazione di un legame con Ripley, così diverso e misteriosamente affascinante. 
Ma nel cuore di un uomo così estraneo alle regole del mondo non c'è posto per nessun altro, 
forse solo un palpito leggero per la sua complice compagna. Malkovich ha la faccia giu- 
sta per il personaggio, Dougray Scott (Enigma, MissionImpossibile 2) è una sorpresa, cre- 
dibile nel suo sconvolgimento, Bella e perfida Chiara Caselli. Musiche di Morricone. Nel 
1977 dal romanzo omonimo di Patricia Highsmith era! 

già stato tratto il film L'amico americano, di Wim Wen ° Regia: Liliana Cav 

ders, con Bruno Ganz e Dennis Hopper. Liliana Cava- Last: John Malko 

ni ama scavare nell'ambiguità dei rapporti fra le per- "rene 

sone, nei legami che si stabiliscono fra vittima e cat- 

nefice, come già ne Il portiere di notte, il film che l'ha 

resa famosa. Molto buona l’immagine, di grande puli- 

zia e ben delineata, con un ottimo contrasto. Poten- 

te e ben distribuito il sonoro, sia nei dialoghi che nel- 

le scene d'azione. Extra purtroppo scarsi. 


JoHN MALKOVICH — 
0 DI 
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Inquesta originale storia, premiata l'anno scorso al 
Sundance dall'eccentrico regista John Waters come 
film dal soggetto più bizzarro, si racconta apparen- 
temente l'anomala storia di un mobbing consen- 
ziente. In realtà si tratta dell'incontro casuale e 
risolutorio di due personalità decisamente disturbate, 
ma non per questo da condannare o destinare all'in- 
felicità perenne. Tante sono le forme che può assu- 
mere l’amore, l'importante è che entrambi i partner 
siano d'accordo...se il piacere della sottomissione 


secretary 


incontra simmetricamente il piacere per il dominio 
il gioco è fatto. Lee è afflitta da una sindrome di autolesionismo, alle spalle 
ha un padre alcolizzato e una madre frustrata e infelice. Uscita dalla clinica tro- 
va lavoro nell'ufficio di Edward, avvocato manifestamente anomalo, che ha l'im- 
pagabile espressione di Spader. Dopo molte esitazioni ed equivoci, arriveranno 
alla scoperta di se stessi, riconoscendo e accettando la complessità dell’in- 
consueto rapporto che li lega e del proprio lato oscuro, smettendo una volta 
per tutte di colpevolizzarsi per la loro eccentricità. Una storia che poteva 
essere drammatica o imbarazzante vie- 
ne messa in scena con molto humor e 
intelligenza, aiutata dall'ottima recitazione 
della quasi esordiente Maggie Gyllenhaal 
a di Spader, che con Soderbergh aveva 
raggiunto il successo annî fa in un'altra 
storia di stravaganza sessuale, Sesso, 
bugie e videotape. Molto brava anche Les- 
lie Ann Warren nel ruolo patetico e sur- 
reale della madre, lei sì degna di un 
film di Waters. Il film è tratto da una rac- 
colta di racconti di Mary Gaitskill intitolata Bad Behavior (giustamente. ..). Shain- 


berg è l'ennesimo regista che bene esordisce al cinema, dopo spot e videoclip. 


Evidentemente deve essere una buona scuola... Immagine buona, dai colori 
saturi. Audio ben distribuito ed efficace. Extra discreti. 


PRENDERMI 


Ma che storie ci raccontano i film! Veramente incredibile 
quella di Frank Abagnale jr., tratta dalla sua biografia: 
diventato uno dei più grandi truffatori della storia negli 
USA a meno di 17 anni, per 6 ha beffato l'FBI che gli dava 
la caccia, riscendo a sfuggire a Carl Hanratty, l'agen- 
te che lo ha mancato sempre per un soffio. Figlio atfe- 
zionatissimo di un padre melanconicamente fallito 
(interpretato da un grande Christopher Walken), per anni 
ha compulsivamente cercato di riunire la sua famiglia 
e ridarle il benessere che il “sistema* le aveva tolto, 
fingendo di essere pilota, medico, avvocato, mentre spacciava assegni falsi in quan- 
tità industriale (un giro di 2,5 milioni di dollari degli anni'60 in 50 stati america- 
ni e 26 paesi stranieri). Dopo produzioni miliardarie, una brillante commedia "di 
costume”, a basso costo e senza effetti speciali, che Spielberg ha girato a gran 
velocità, dati gli impegni di Di Caprio sul set di Gangs of New York. Musiche "d'e- 
poca” di John Williams, la voce del grande Frank in sottofondo, costumi e scenografie 
curatissime (compresi ì titoli di testa stile 

Saul Bass) per ricostruire "l’età dell'inno- 

cenza* americana. Nel cameo di un poliziotto 

francese compare il vero Abagnale, oggi 

uomo d'affari di successo. Immagine di 

assoluta nitidezza e perfetto contrasto; 

suono. brillante e ben distribuito. Menù 

nello stile dei titoli di testa. Extra abbondanti 

8 interessanti. 


MOVIEMACHINE 


Della serie "si stava meglio 

quando si stava peggio" 

Mann, tenera e gentile 

lagazza, è cieca dall’in- 

fanzia. Finalmente riesce 

a sottoporsi a un'opera- 

Zione di trapianto delle cor- 

ne, giustamente ansiosa 

di riacquistare la vista. Ma 

le prime immagini che intra- 

Vede dopo l'operazione sono tutt'altro che rassicuranti. 
Nei corridoi dell'ospedale vagano figure sfocate, sempre scortate da un'altra ombra, più 
Nera, più alta, più inquietante. Una volta tornata a casa, le visioni diventano sempre più 
nitide e terrificanti e Mann si rende conto con orrore di vedere persone morte. Ma lo choc 
maggiore lo avrà un giorno, davanti allo specchio... (il più bel colpo di scena del film). Aiu- 
tata da un giovane medico, che si è innamorato di lei, decide di partire alla ricerca della 
lagazza che, con la sua morte, aveva permesso il trapianto. Scoprirà una storia di soffe- 
lenze e lutti tale da giustificare ampiamente le spaventose visioni. Un piccolo film, con pochis- 
Simi effetti speciali, che si regge solo sulla suspance e sui colpi di scena di cui è ricco, soprat- 
tutto nella prima parte. Produzione made in Hong Kong. regia e sceneggiatura thailande- 
se dei Fratelli Pang, già autori del noir Bangkok Dangerous. Stanno già preparando un sequel 
e in America ne faranno un remake. Immagine pulita e nitida anche se il film è stato gira- 
to in bassa definizione. Veramente ottimo il sonoro, potente e assolutamente coinvolgente 
lì colpi di scena sì "sentono®!), nell'eccellente DTS ma anche nel D.D. 5.1. Extra discreti. 


Ramu (l'attore Jimi Mistry, reso 
famoso da East is East) è cre- 
sciuto in India nel mito dei musi- 
cal, indiani ma soprattutto ame- 
ricani (Grease in particolare). 
Decide di trasferirsi in America, Audio: 5 
per inseguire il suo sogno di diven- Lei: NALIN 
tare, da semplice maestro di dan- 
za, un vero attore. La sua affe 

zionata famiglia si preoccupa, prevedendo per lui un futu- 

ro da cameriere in qualche ristorante alla moda (cosa 

che puntualmente accade). Ramu, per sopravvivere, finisce anche sul set di un film porno, dove 

fallisce come "attore", ma conosce la bella Sharonna, pornodiva dagli idea- 

ll new age, che fa quel lavoro per risparmiare i soldi e sposare un cat- 

tolicissimo pompiere. Una sera, lavorando a un party di miliardari 

snob, Ramu si trova a dover sostituire un guru ubriacone, 

con gran successo perché dice cose di normale buon 

senso, ispirate dalle sue conversazioni con Sharonna. 

Si innamora di lui una ricca e viziata ragazza che 

lo fa diventare una celebrità nazionale, sem- 

pre più famoso, richiesto e ricco. Ma Ramu 

è innamorato di Sharonna e, dopo una serie 

di divertenti equivoci e paradossali colpi di 

scena, in un finale da favola, volerà via con 

la sua amata. Una surreale commedia 

romantica , con stralci in puro stile Bolly- 

wood, piena di spunti spassosi e situazio- 

ni brillanti, ben recitata da tutti (un ottimo cast, 

‘anche nelle parti minori). Ricca e divertente 

anche la colonna sonora. Colori brillantissimi, spe- 

cie nei numeri musicali, resi fedelmente dal DVD, 

con grande nitidezza e ottimo contrasto. Audio molto 

potente, efficace e coinvolgente nei dialoghi e nei momen- 

ti musicali. Extra buoni. Coloratissimo menù. 


Regia: Daisy Von Scherler Mayer® 


neggiatore e prota 
ababes; galle 


trailr; traller vari 


MOVIEMACHINE 


Settembre, andiamo... è tempo di salutare le vacanze. Rinnoviamo quindi la nostra verga d’avellano (ma cosa avete capito, dai, è 


D'Annunzio) e ritorniamo a parlare ancora una volta di carne suina pressata 


Ciao a tutti! Il tecno del mese scorso ha 
‘avuto un successo notevole... heh, 
scherzo, a dire il vero non è ancora 
stato pubblicato dato che sto scrivendo 
questo seguito, una volta tanto, in 
anticipo rispetto alle classiche scadenze 
TGM-mistiche (alleluia — alleluia. 
ndToSo). La ragione non è morale (la 
mia diligenza e integrità professionale 
ha ormai ufficialmente salutato) ma 
squisitamente pragmatica: gli è infatti 
che domani parto per Budapest (ma 
Buda o Pest? L'hotel è a Pest, mi pare) e 
quindi i tempi sono i miei soliti, e cioè le ultimissime ore. 

Divagazioni a parte, l'articolo del mese scorso è piaciuto molto a ToSo e 
al sempre critico Todeschini, e 
poi erano rimasti un sacco di 
punti che mì sarebbe piaciuto 
approfondire, per cui è stato 
naturale decidere di riprendere 


Stopping 


l'argomento. Ricorderete (o 
appurate ora) che sì parlava di 
filtri bayesiani per 
l'intercettazione automatica di 
messaggi commerciali 
indesiderati, meglio noti come 
"spam". Un filtro siffatto, in 


Questa figura la uso nel testo principale dell'articolo per spiegare come 
configurare i controlli di Mozilla ed eseguire il ciclo di apprendimento del 
filtro bayesiano. Davvero, leggetelo, è interessante. 


ORELLLY 


Orami liberarsi di questo dannato 

‘spam è diventato argomento di 

interi libri accademici, ci manca 

‘solo un corso di laurea e siamo a 
posto... agh 


grado di apprendere e migliorare 
col tempo in base alle indicazioni 
dell'utente, è incluso nell'ultima 
versione del browser/mail client 
Mozilla, la 1.4, su cui è stato 
costruito anche Netscape 7.1. Ah, 
riguardo a questo vero e proprio 


decano dei browser c'è una 
triste novità: America Online, 
ovvero la Time Warner (come 
dire, un'azienducola da 
poco) ha sotterrato l'ascia di 
guerra con Microsoft e ha 
firmato un accordo in base al 
quale i suoi (milioni di) utenti 
useranno Internet Explorer 
per, mi sembra, addirittura 
sette anni, Casualmente, non 
‘appena è stato stipulato 
questo accordo il gruppo di 
sviluppo di Netscape è stato bellamente messo alla porta, tanto che si 


può dire che di fatto questo glorioso browser appartiene ormai al 
passato. Sigh... ma poco male, morto un abate, un priore, addirittura un 
papa se ne può eleggere un altro, e questi altri non può essere che 
Mozilla, che con la succitata recente versione 1.4 ha raggiunto uno stato 
che fonde mirabilmente molte interessanti (e spesso esclusive) 
caratteristiche a un altissimo grado di stabilità. Ueh, non lo dico io, ma 
tutti quelli che hanno scritto articoli indipendenti negli ultimi due anni. 
IE, una volta 


conquistato il 95% del 
7009 


@ puli Org 


mercato, ha di fatto 
cessato di migliorarsi 
(come spesso accade 
con la Microsoft, senza 
voler far polemica, eh), 
ma innovazioni come il 
‘tabbed browsing” e le 
finestre divise di Opera 
hanno dimostrato che 


La "Mozilla Foundation" 
(www.mozillafoundation.org) è la nuova casa 
di Mozilla, il browser/mall client che tutti 
amiamo. AOL/Warner, chi ha bisogno di te? 


c'è ancora molto spazio 


per migliorare i browser 


Sapevate che c'è un worm che trasforma la vostra macchina collegata a Internet via banda larga in un simpatico, inconsapevole server di posta illegale? 
Si tratta di SOBIG, un virus che si trasmette per posta elettronica (come la quasi totalità dei virus al giorno d'oggi) e installa un vero e proprio programma in 


grado di spedire messaggi a una lista di destinatari (spammare, insomma) usando le risorse lo- 
cali del PC. Tecnicamente il programma installato è un "trojan proxy server”, e dalla sua prima 
incarnazione, risalente a gennaio, Sobig ha avuto 5 versioni diverse: l'ultima poi è 
particolarmente "cattiva". Rilevato per la prima volta alla fine di giugno, Sobig.e ha un'azione 
divisa in tre fasi: la prima è il worm vero e proprio, che installa il proxy server Lala. 
Quest'ultimo rimuove Sobig, sì installa come servizio di sistema e fa in modo di avviarsi all'ac- 


security response 


censione del computer (e tanto per gradire, ruba le vostre password e i numeri di carta di cre- Mista © 


dito digitati nel browser). Il terzo stadio è l'installazione del server Wingate, un pezzo di 
software assolutamente legale, usato però senza alcuna licenza e ovviamente senza 
autorizzazione. È proprio Wingate che si occupa di spammare in mezzo mondo... comunque 
ora la smetto, la mia intenzione infatti non è mettervi ansia (del resto basta un buon antivirus 
per proteggersi anche da Sobig) ma solo farvi vedere come ormai quella dello spam sia una 
vera e propria industria che non si ferma davanti a nulla e non ha affatto timore di ricorrere a 


mezzi non solo discutibili, ma decisamente illegali. 
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J {per non parlare dei filtri anti-spam, 
che tecnicamente appartengono 
però al dominio dei client di posta]. 
Nei prossimi pochi mesi tra l'altro, 
Mozilla dovrebbe evolvere ancora, 
scorporando il client di posta (che 
si chiamerà Thunderbird ed è già 
disponibile separatamente) e 
adottando un'architettura 
software modulare ed 
estremamente flessibile. 


Spam spam spam. Eat my 


spam. Do you want some 
spam? Please swallow. 


Ma tornando a noi, ora vi spiego come ho configurato i controlli 
antispam (i cosiddetti "junk controls") di Mozilla: l'operazione non è 
certo difficile, anzi è decisamente intuitiva. Come avevo accennato il 
mese scorso, è possibile configurare il comportamento del mail client a 
piacimento, in particolare specificando separatamente la cartella dove 
Vengono spostati automaticamente i messaggi (quelli intercettati dal 
filtro) e la destinazione dei file che indichiamo invece noi stessi come 
spam (quelli non intercettati, in pratica). All'inizio avevo scelto di far 
spostare nella cartella predefinita “junk" i primi, teletrasbordando i 
secondi direttamente nella spazzatura (cartella trash), dato che non 
c'era il rischio che questi ultimi fossero “falsi positivi": vorrei ben vedere, 
dato che li indicavo iol Tenere separati quelli filtrati automaticamente 
(non cancellarli direttamente, cioè) mi tornava utile per avere un 
riscontro diretto del funzionamento del filtro, e anche per assicurarmi 
che non ci fossero falsi positivi, eventualità molto remota ma sempre 
teoricamente possibile. Ebbene, in questo mese di utilizzo ho appurato 
che il filtro apprende un po' più lentamente di quanto pensassi: in 
particolare, indicare una volta un messaggio come spam non sempre 
basta per farlo riconoscere poi come tale; talvolta bisogna ribadire il 


concetto due o più volte. Per questa ragione ho cambiato i miei setting, 


La prima opzione è assolutamente da attivare: in questo modo tutti i 
Vostri amici verranno automaticamente esclusi dal filtraggio anti-spam. 
Per quanto riguarda i punti 1 e 2, io ho configurato entrambi in modo 
che i messaggi finiscano nella cartella "junk", per ragioni che spiego per 
benino nel testo dell'articolo. 


configurando il client in modo che tutto quanto finisse nella cartella 
“junk", sia i messaggi riconosciuti automaticamente come spam che 
quelli indicati da me. Ora guardate la figura con le ellissi rosse: no, non 
quella coi numeri 1-2-3, l'altra. Ecco, bravi: una volta raccolti tutti i 
nuovi messaggi indesiderati nella cartella, posso lanciare nuovamente il 
riconoscimento automatico (vedete la scritta "Run Junk Mail Controls on 
Folder” a sinistra?). In seguito a ciò capita spesso che alcuni messaggi 
marcati da me come spam vengano "mis-conosciuti" (perdonate la 
licenza poetica), cioè riportati a uno stato di non-spam: vedete l'ellisse 
rossa a destra? Bene, a questo punto non resta che ribadire la nostra 
convinzione ri-marcando tali messaggi come spazzatura, quindi rifare i 
check e continuare così finché tutti i messaggi vengono effettivamente 
riconosciuti come spam, cosa che ci permetterà di cancellarli con un 
solo fluido gesto (in particolare, usando la voce di menu 
immediatamente sotto a quella summenzionata]. 

Questo procedimento è più semplice da fare che da spiegare, ed è 
particolarmente utile se avete per caso un po' (o un sacco) di messaggi 


Thunderbird include il filtro postale anti-junk e anche una varietà di 
temi personalizzabili. Ok, diciamo pure che l'ispirazione per le foto del 
Tecno è arrivata ai minimi termini... 


con cui fare il training iniziale: ad esempio, se da qualche tempo non 
svuotate la directory trash o cestino, vale la pena di dedicare una 
mezz'ora a marcare tutti i messaggi indesiderati e richiamare la funzione 
di riconoscimento automatico, correggendo gli errori finché quei 
messaggi vengono tutti filtrati automaticamente. Così facendo potete 
star sicuri che il vostro filtro sarà ben addestrato e comincerà a 
funzionare quasi perfettamente fin dai primi giorni! 


Argh, non ci posso credere che tre quarti dello spazio se ne siano già 
andatil Avrei molte altre cose da dire sul funzionamento del filtro 
bayesiano, o su come gli spammer diventino sempre più furbi - ad 
esempio storpiando le parole chiave, oppure includendo tutta 
l'informazione critica all'interno di un'immagine bitmap. In questo 
modo le parole tipiche di un messaggio pubblicitario non compaiono 
nel testo, però ci sono sempre i tag HTML, che a loro volta (soprattutto 
se compaiono all'interno di un messaggio altrimenti vuoto) possono 
servire egregiamente da indicatore. E che dire della tecnica di 
‘aggiungere una lunga sfilza di parole senza senso al corpo del 
messaggio e soprattutto al subject? Questo dovrebbe servire a 
diminuire la percentuale di parole riconosciute, ma anche a questo 
trucco il filtro risponde egregiamente considerando solo le dieci o 
quindici parole più rilevanti (e quindi escludendo automaticamente la 
fuffa che è stata aggiunta semplicemente per diluire il messaggio 
pubblicitario). Insomma, è una guerra aperta: ma noi faremo di tutto 
per non darla vinta a questa gente che, non contenta di scocciare un 
milione di persone per buggerarne sì e no una ventina, ultimamente ha 
cominciato a usare tecniche decisamente criminali. Ma di questo parlo 
nel box, ora saluto e me ne vo! 
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Come al solito mi discolpo da ogni vostra possibile mancanza di professionalità nel 
seguire i consigli indicati in questa rubrica, ricordandovi anche l'indirizzo a cui spedire 


le vostre missive, che è pastore@bovabyte.com. Ossequi a tutti 


Caro Pastore sono una tua pecorella che 
ti segue ormai da tempo. Da circa un 
mese non riesco più ad attivare il mio 
Norton Antivirus 2002 e ogni volta che 
accendo il computer mi viene mostrato 
un messaggio che mi dice: log file hard 
disk DA e pol log file hard disk CA. Ho 
provato a disinstallare e reinstallare il 
programma ma non cambia nulla, Inoltre 
non riesco ad avere accesso alla 
schermata principale del Norton Antivirus 
2002. Come posso fare per risolvere il mio 
problema? Infine non riesco più a spegne: 
re il computer. Il mio. PC è equipaggiato 
con processore AMD Athlon 600MHz 
scheda madre ATX IR2 , 256 MB di RAM 
PCI 00, masterizzatore Yamaha Bx1x24x 
lettore CD LG 40x, scheda video Nvidia 
Geforce 4 MX440, scheda audio Creative 
SoundBlaster PCI e hard disk da 40GB, 
tutto quanto è molto poco professionale 
perciò vorrei passare a un nuovo compu 
ter che sto assemblando da solo: scheda 
video ATI Radeon 9700 Pro, scheda audio 
Creative Sound Balster Audigy 2 Platinum 
processore AMD Athlon XP 3000MHz, 
1024 MB di RAM 300MHz, lettore DVD 
24x/48x LG, masterizzatore Asus 
48x24x48x, case XASER Ill TH V2000A 


OR Do; e 


WAITSTAT 
Wwww.Waitstate.it 


aperti da martedì a sabato 
orario continuato 
dalle 10.00 alle 19.30 


prezzi i.v.a, inclusa 

‘aggiornati sul sito 

finanziamenti 

disponibile listino rivenditori 
telefonare per disponibilità merce 


shopping 
on line 

hardware 
e software mast 


LG 52x24x52 

LITEON 52x24x52 

PLEXTOR 48x24x48 

WAITEC 48x24x48 

SAMSUNG COMBO IDE RETAIL 
Pioneer DVD-105 Bulk 


via Benedetto Marcello 46 
20124 Milano (mm lima) 
tel. 02 29 41 42 20 

fax 02 29 41 77 27 


INTEL Celeron 2000 skt 478 Box 
INTEL Pentium IV 2400 512 - 
INTEL Pentium IV 2600 512 - 
INTEL Pentium IV 2400 512 - 
INTEL Pentium IV 2600 512 - 
INTEL Pentium IV 2800 512 - 
INTEL Pentium IV 3000 512 - 
AMD AthlonXP 1800+ 

AMD AthlonXP 2000+ 

AMD AthlonXP 2500+ Barton 
AMD AthlonXP 2800+ Barton 
SDRam 256Mb Pc133 

DDR 256Mb Pc2700 

DDR 512Mb Pc2700 

DDR 256Mb Pc3200 

DDR 512Mb Pc3200 


MAXTOR 40Gb D.8 7200 
MAXTOR 30Gb ATA133 7200 
MAXTOR 80Gb ATA133 7200 
MAXTOR 120Gb ATA133 7200 
DVD LG 16X 48X 

DVD LITE-ON 16X 48X 
CD-ROM Asus 52X 


{ottima scelta... naToSo) con 
Vulcano 7.1: inolti 
schermo 19 pollici 


gaworks 550 e 
us A7X, hard disk 180 GB. 
TI pare sufficientemer 
tuoi gusti? C'è forse 
mercato? Tî prego espri 


rofessionale per 


di 
un parere 


glio sul 


Fabio Ricci, S.Antonio (BO) 


Per quanto riguarda il tuo attuale e 
assolutamente non professionaaaleeee 
compuuuteeer, forse fai prima con il 
solito caro buon vecchio 
formattoconeeee riparatoooreeee, per 
lo meno in riferimento al problema 
dello spegnimento del PC. Parlando 
invece del tuo nuovo sisteeemaaaa, 
direi che è non è niente male, anche 
se converrai con me che un sistema 
dual-proceeessooor è decisamente più 
professionaaaleeee! Perché non 
muoversi in quella direzioconeeee? Se 
poi vuoi risparmiare qualcosa 
potreeestiiili optare per una scheda 
video Radeon 9500, 
modificandooolaaa a dovere per 
ottenere una 9700 a meeenooo; ho 
trattato l'argomento qualche 
meeeseee faaaa. 


82,00 
199,00 
234,00 
211,00 
262,00 
320,00 
478,00 [ 
58,00 
70,00 
99,00 
199,00 
36,00 
44,00 
87,00 
47,00 
93,00 


533 
533 
800 
800 
800 
800 


15° 
15' 


D DISK/CD ROM. 

68,00 } 
63,00 
86,00 
112,00 
39,00 
45,00 
30,00 


51,00 
00 

75 
106,00 
85,00 
203,00 


Logitech Mouse scroll cem 

Tust Intemet Key 

Logitech TASTIERA DELUXE 
Logitech TASTIERA+M. Cordless 
Logitech Cordless Optical 


15" LCD SAMSUNG SM1525 SIL 
15" LCD SHARP LLT15VA TFT 
15" 


Creative Ge-Force 4 MX 420 
Creative Ge-Force 5 Fx 5600 
Creative Ge-Force 5 Fx 5200 
ASUS 3D V9280/ 
Sapphire ATI Radeon 7000 64Mb 
‘Sapphire ATI Radeon 9000 128 Ddr 
Sapphire ATI Radeon 9700 Pro Ultim. 
Hercules Allinwonder 9000 Pro 
Creative Sound Blaster 4+1 

Creative Sound Blaster Live 5+1 
Creative Sound Blaster Audigy Player 
Sound Blaster Audigy 2 


aluto anche se non pri 
possesso di RPG 


a di soddisfazione 
Comunque, 
lo? Che pro: 


Lettera non firmata. 


PS: ho un computer P3 800MHz, 256 MB 
di RAM PC133, 2 HD rispettivamente da 
20 GB e 6 GB (estraibile), GeForce 4 MX 
420 e scheda madre SOYO 7VBA. Pensi 
stia diventando vecchiotto? Eppure da 
quando ho cambiato la Voodoo 3 anche 
GTA 3. per esempio, regge il 1024x768 e 
non scatta Il 


Dunque, ho fatto una piccola ricerca 
in rete per vedere se esistecevaaa una 


15,00 
13,00 
17,00 
70,00 
116,00 


versione di RPG Maker 2003 in 
italiaaanooo e non ho trovato nulla di 
significatilivoooo. Per quanto riguarda 
la traduzione di un software non 
esiste un metodo di 
localizzaziooooneeee unico: alcuni 
programmi (ai giorni nostri credo 
pochissimi) hanno la localizzazione 
direttamente nel file eseguibilileee, 
altri utilizzano un file di simil-testo 
con le varie voci proprio per rendere la 
traduziooneee in idiomi diversi più 
agevooleee, altri ancora magari 
contengono i testi in alcune 
libreriiieee eccetera eccetera. 

A ogni modo la cosa certamente da 
fare è contattare gli autori del 
software e manifestaaareeee la 
volontà di volerlo localizzare in 
italiaaanoooo: se a loro la cosa 
dovesse interessare ti indicherebbero 
come effettuare la localizzazione sul 
loro software specifilicooo. Parlando 
del tuo PC, è decisamente poco 
professionaaaleee! E ricordati: il | 
computer non si deve cambiare perché 
le applicazioni non ci girano piilùuu; 
lo si fa perché mantenere lo stesso | 
hardware per più di un meeeseee, | 
massimo duuueeee, è decisamente 

poco professionaaaleeee! 


MNBOAR 


Asus A7NBX-X 

Asus A7N8X DE LUXE 
Asus A7VBX - X_KT400 
Asus PAPE i845PE 
Asus PAPE SATA/RAID 
Epox PAPEA+ 


ì Epox 8KRDA3+ 


17" Samsung SM75: 

17" NEC FE770 

19" NEC MS95F 1600x1200/75 
19" PHILIPS 109B40 1920x1440 


190,00 
329,00 
349,00 
303,00 
329,00 
. 323,00 
329,00 
359,00 


CD Samsung 151S 
LCD PHILIPS 15" 150S4FB 


LCD SONY SDM-S51R 


70,00 
239,00 
109,00 
270,00 

42,00 
107,00 
415,00 
227,00 

23,00 

39,00 

83,00 
138,00 


VP 128MB 


Motorola 56K V90/interno 
Motorola 56K V90/esterno 
Trust 56K V92/interno 

Trust 56K V92/esterno USB 
Trust ISDN esterno USB 
U.S.Robotics V92/esterno USB 
STORM ADSL Interno Pci 


20,00 
49,00 
24,00 
55,00 
65,00 
78,00 
110,00 


EPSON 

Stylus C42U! 

EPSON 

Stylus C62 

EPSON 

Stylus Photo 830 
EPSON 

Stylus Photo 1290 A3 
EPSON 

Perfection 1260 Photo 
EPSON 

Perfection 1660 Photo 
EPSON 

Perfection 2400 Photo 


69,00 
77,00 
99,00 
490,00 
98,00 
165,00 
269,00 


A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte,zzn.com 

CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI & SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER & RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 

TGM BAZAR: guardate su CD e poi volate nell'area Premium del sito, da bravi. 
TGM MAIL: 3K, facci un goal! Ed è tammail@xenia.it che te lo chiede... 3K, facci un 
goall [che volete, mi sono ricordato che il campionato ricomincia...] 

RAFFOSENTIQUA: Per chi ha voglia di sparare vaccate c'è raffosentigua@xenia.it 


PROSOPOPEA 
1 LUGLIO 2003 
(E COME ESTATE) 


Il mondo è bello perché è vario. 
Anche quello dei videogiochi non 
sfugge alla regola. E così mentre 
assistiamo alla simbiosi tra video- 
gioco ed esercito nel paese più 
potente della Terra - incredibile, ho 
appena visto un servizio di Gaia 
che parlava dei broken arrows 
relativi al nucleare; nella maggio 
ranza dei casi c'era un bel US Air 
Force stampato sulla carlinga - in 
Francia arriva un bel finanziamen- 
to dall'alto al settore. Ossia, un po' 
di soldoni agli sviluppatori, affin- 
ché possano aprire la valvola della 
propria creatività entro certi limiti e 
secondo determinati dettami. 
Occhio alla violenza dunque, nien- 
fe porno e così via. Lo stato ragio- 
na, insomma, con i suoi cittadini. 

E in Italia? Beh, qui ovviamente cì 
si attiene con orgoglio alla tradi- 
zione. Che volete? Se în una città 
come Milano vediamo spuntare i 
radio taxi giusto in questi anni salu- 
tandoli come un'innovazione quan- 
do a San Francisco esistono dagli 
anni '50, non è che si possa pre- 
tendere molto. 

Siamo il cortile del paesello e ci 
sguazziamo. Ma, dico io: invece di 
svegliarci ogni due per tre pronti a 
gettare letame su tutto il settore a 
causa di un titolo violento studiato 
per fare scalpore (chi ha detto 
Postal 28), non sarebbe più logico 
indirizzarlo in maniera attiva? Non 
sarebbe più sensato investire qual- 
che Euro sullo sviluppo di qualche 
titolo rigorosamente italiano e 
magari pensato per la diffusione 
della cultura italiana? Che è esatta- 
mente quello che sta facendo la 
Francia, per l'appunto. 


Credo che la classe politica debba 
prendere l'argomento un poco sul 
serio, sul piano culturale. Abbrac- 
ciare, invece di respingere. Dopotut- 
to, le nuove generazioni fanno sem- 
pre più fatica a prendere un libro in 
mano e non è che il problema lo si 
possa risolvere con un servizio sal- 
tuario al telegiornale delle 8.. 


Massimo Svanoni 
È ONLINE BLACK 
CHRISMAS 
"Non mettete via le vostre ban- 
diere, perché serviranno ancora" - 
Daniele Silvestri 


Carissimi, 

sono un lettore di TGM di vecchia 
data, anche se non sono quello 
che può definirsi un hardcore 
gamer [anche a causa del mio 
56k...) 

Vorrei porre una questione sulla 
quale molti di voi forse non hanno 
mai riflettuto a sufficienza: vi sare- 
te accorti che il mondo nel netga- 
ming riguardante i giochi di guer- 
ra (în particolare quelli con sogget- 
to la Seconda Guerra Mondiale) ha 
una popolazione sorprendente di 
fascisti, pseudofascisti, nazisti, raz- 
zisti, nostalgici, ecc... ecc...? lo 
stesso me ne sono accorto giocan- 
do a Sudden Strike (un gioco 
splendido ma semisconosciuto) 
dove uno dei due clan italiani si 
chiamava Xmas. 

Questi personaggi sono per lo più 
dei frustrati, gente che si nascon- 
de facilmente dietro l'anonimato 
di un nick per sputare frasi a van- 
vera a tutto spiano e senza riflet- 
terci troppo: o sono nerd, oppure 
trentacinquenni/quarantenni con 
moglie e figli che non trovano 
migliore occasione per fare proseli- 


tismo “politico”. 

A mio parere è una roba semplice- 
mente pietosa, ma anche pericolo- 
sa: sono molti | giovani che gioca- 
no online e sono, nella maggio- 
ranza dei casi, ignoranti da un 
punto di vista storico e politico: si 
potrebbero ritrovare a urlare certi 
slogan o a portare certi nomi sen- 
za nemmeno essere consapevoli 
dei loro autori e del loro significa- 
to (come il famoso portiere Buffon, 
ricordate?). 

Non esiste proprio che un 
clan si chiami "Xmas" o "Bri- 
gate Nere". Ma ci rendiamo 
conto? Come puoi rifarti (per di 
più in un ambito ludico) a un 
nome che echeggia violenze, tor- 
‘ture indicibili, simboli di morte? 
Questa gente non è proprio in 
grado di stare al mondo. E mi ren- 
do anche conto che il confine tra il 
videogiocare e il fanatismo politico 
(non quello storico, che a mio 
parere non è così dannoso) è mol- 
to labile. Per esempio, quando 
uscì Medal of Honor, immediate 
furono le polemiche che colpivano 
la ingiusta censura delle bandiere 
e simboli nazisti; polemiche stru- 
mentali, ovviamente, perché la 
maggior parte di coloro che si 
lamentavano non lo facevano per 
la mancata coerenza storica: non 
vedevano semplicemente l'ora di 
Vedere | loro amati simboli nel 
Videogioco e di interpretare la par- 
te del nazisti. Infatti, nel giro di 
pochi mesi sono fioccati i MOD per 
risolvere questo “problema”. Le 
cose sono andate così, non 
nascondiamocelo. 

Se uno, come me, va su MOHAA 
Italia e sì scarica il MOD ItalianRea- 
lism (e come diamine si chiama], sì 
ritrova (guarda caso) tra i modelli 
dell'Asse una bella camicia nera 
con tanto di teschietto e bandieri- 
na italiana nella cintura: è stato 
fatto per fedeltà storica? Ma chi 
vogliamo prendere in giro... 
Questi personaggi sono poi gli 
stessi che si lamentano e protesta- 
no quando in un gioco non sono 
censurati i sovietici o i loro simboli 
dimostrando, in questo modo, una 
peculiare ignoranza (anche giuridi- 
ca). L'idea di scrivere questa lette- 
ra mi è venuta proprio ieri sera 
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mentre leggevo TGM di luglio. Per 
essere precisi, stavo leggendo la 
FragZone e in particolare l'articolo 
di Medal of Honor, quando, verso 
la fine, leggo un piccolo elenco di 
clan italiani che svettano nel mon- 
do di MOHAA online. 

Tra questi viene elencato un clan 
dal nome "brigate nere" e viene 
fatto con una leggerezza assor- 
dante, come se niente fosse, Que- 
sta cosa mi ha colpito negativa- 
mente, specie per quanto riguarda 
TGM. 

Sono consapevole del fatto che con 
questa mail attirerò su di me gli 
insulti di una buona parte dei letto- 
ri, ma resta il fatto che è un proble- 
ma reale, troppo sottovalutato, 


Albero 


Argomento spinoso, caro Albero 
[compagno di Camelot del Silve- 
stro?), su cui in realtà non c'è molto 
da ribattere. 

É importante però che ne parliamo, 
è importante che la nota venga let- 
ta e afferrata. Che la X Mas per- 
manga nella memoria della gente 
come la decima Mas e non solo 
come il giorno di Natale. Magari il 
nome di Junio Valerio Borghese, 
comandante di quel reparto e 
responsabile della decisione di col- 
laborazionismo con i nazisti, potrà 
anche essere dimenticato. Ma i 
rastrellamenti di cui si macchiarono 
quegli vomini ai danni dei partigia- 
ni no 

Mi fermo istantaneamente perché 
non è il caso di tenere una lezione 
di Storia; men che meno dovrei 
tenerla io che sono un danno a 
livello mnemonico... Tuttavia, invito 
tutti quanti a tenere gli occhi aper- 
ti; tra queste righe, tra le strade e 
là fuori, sui server di gioco inno- 
cente. Non si può impedire alla 
gente di scegliersi un nome, pure 
deprecabile. Gli si può però spie- 
gare cosa significhi, nel caso sia 
sfuggito. Si può invitare a evitare 
certi slogan di battaglia dal sapore 
nostalgico di sangue. Ci si discon- 
nette, li si lascia a fraggare contro 
il muro, se capita. 

E nel caso peggiore, se cioè cono- 
scono il significato di nome e slo- 
gan e lo applicano con orgoglio, 
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RITAGLI 


| videogiochi sono arte? Se per arte 
s'intende qualcosa di piacevole, 
immediatamente risponderei di sì e 
conii videogiochi porterei con me il 
sesso, lo scrivere, il leggere, le cara- 
melle gommose a forma di delfini 0 
piovre e altro. - DM 


La realtà è cambiata, da due secoli 
a questa parte; dunque, anche i 
concetti devono cambiare, perché 


non c'é altro da fare che sollevare 
la questione e battersi, proprio 
come hai fatto tu. Il nome di quel 
clan sul numero di Luglio di TEM è 
stato probabilmente frutto di distra- 
zione; una parentesi di commento 
sarebbe stata la soluzione più cor- 
retta. Ce ne scusiamo e rimediamo 
con questa lettera. 

Del resto qui non si tratta di essere 
bigotti o meno; si tratta di uno di 
quei pochi casi în cui la polemica è 
ben accetta, se non addirittura 
necessaria. 


C'ERA UNA VOLTA UN RE 
"C'era una volta un Re, seduto 
sul sofà, che disse alla sua serva: 
"Raccontami una storia"; e la serva 
incominciò" - le fiabe dello 
Xam 


C'era un gioco di qualche anno fa 
che mi aveva preso bene: parlava 
di un pianeta lontano dai paesag- 
gi splendidi e incontaminati, con 
l'acqua limpida e distese desolate. 
Tutto si fondeva alla perfezione, 
nella luce del giorno come della 
notte. L'atmosfera surreale ed evo- 
cativa era accompagnata da una 
colonna sonora cucita attorno in 
modo esemplare, che a volte mi 
faceva venir voglia di fermarmi ad 
ascoltarla. Mentre iniziavo a proce- 
dere verso la salvezza, mi chiedevo 
se i nemici verso i quali combatte- 
vo erano indigeni di quel luogo o 
venivano da lontano, tanto si inte- 
gravano bene con il resto; e quan- 
do poco a poco cominciai a capi- 
re, apprezzai ancor più il lavoro di 
chi aveva saputo così ben armo- 
nizzare ed evolvere le cose, 

Quel gioco era Unreal: ora ricordo 
tutto. 

Dopo anni d'attesa, posso solo 


sono come il pesce; due secoli poi 
puzzano. - DM 


E così, quando guardo la televisio- 
ne, non posso fare a meno di osser- 
vare sopra la mia testa e immaginar- 
mi dei fili che scendono dalla caset- 
ta del burattinaio e cercano di 
aggrapparsi alle mie braccia, alle 
mie gambe e alla mia testa. - DM 


rimpiangere quel geniale lavoro di 
creatività, Ben poco nel suo segui- 
to mi ha fatto dire: ho aspettato, 
ma ora godo; anzi, visto il prece- 
dente, la delusione c'è stata, 
Progressi ce ne sono, ma fanno 
parte di quelle cose che col tempo 
inevitabilmente migliorano. 

Qui, quello che il titolo ha da offri 
re, lo hai tutto subito. L'azione 
comincia e dopo poco è già al cul- 
mine e, più o meno, è sempre 
quella. Non c'e un paesaggio, una 
situazione o qualcosa di particola- 
re che mi abbia colpito veramente, 
a parte i livelli del pianeta delle 
macchine rigeneranti e i guerrieri 
Skaarj in azione, ma sono stati tal- 
mente brevi e in fondo poco densi 
di scontri, che sono passati senza 
lasciare il segno. Per carità, tutto è 
ben fatto, sia chiaro, ma il pathos 
e l'atmosfera che aleggiavano nel 
primo Unreal sono scomparsi del 
tutto. 

Che volete farci: quando si ha 36 
anni e un figlioletto di 12 mesi, 
non si gioca più tanto per passare 
il tempo, si preferisce avere 3 titoli 
buoni e goderseli fino in fondo, 
magari più di una volta, piuttosto 
che 30 di mediocri. Si cerca qual- 
cosa che oltre a farti divertire, rie- 
sca a stupirti e ad “arricchirti”; 
come può riuscirci una mostra 
d'arte, andare al teatro, ascoltare 
della buona musica o vedere un 
bel film. Non so se mi sono spiega- 
to, ma penso che quelli che la 
vedono come il sottoscritto abbia- 
no ben capito. 

Secondo me il team Epic ha sba- 
gliato a lasciar fare il lavoro a 
Un'altra squadra, Per essere 
buoni programmatori ci vuole 
sicuramente il cervello, ma 
per essere dei bravi artisti 
servono sensibilità e talento. 


TGMMAIL 


Solo in questo modo si riesce a 
comunicare sensazioni forti. 
Ora, l'augurio di centrare il ber- 
saglio va a Doom 3, che ormai ci 
siamo stufati tutti di aspettare, e 
ad Half-Life2. 

Concludo spiegando il motivo per 
il quale sono così affezionato a 
Unreal, senza risalire ai tempi del- 
l'indimenticabile Doom: mi è suc- 
cesso che fra le mie conoscenze 
più di qualcuno si stupisse del fat- 
to che alla mia età mi divertissi 
‘ancora con i videogiochi. lo invita- 
vo a casa quelli fra loro che ritene- 
vo persone con ancora una spe- 
ranza (a patto che gli si mostri la 
Via): facevo vedere loro qualche 
scorcio di Unreal chiedendo poi, 
molto seriamente, se a loro detta 
quella era roba da sala giochi o da 
persone un po' più mature. La 
risposta era sempre più o meno: 
"Sì, beh, in effetti, ma, caspita, 
non pensavo che fosse cosìl”. 
Dopo l'illuminazione, alcuni si 
sono anche mostrati sinceramente 
interessati e me ne hanno chiesta 
una copia. Vai a spiegare tu che 
non avevano il computer adatto! 
Ma questo è un altro discorso... 
Ave atque vale! 


Alessandro 


Soi, invecchiando mi sono accorto 
di come mi affezioni a certi video- 
giochi che pure potrebbero avere 
mille difetti ma possiedono una 
qualche sostanza, un qualche 
gusto. Metal Gear Solid 2, ad 
esempio. É stato criticato da molti 
addetti al settore ma lo ricordo con 
piacere e ricordandolo ne emerge 
il gusto. Ok, ok, parlo sempre di 
quello, sono monotono. Un altro 
titolo che ricordo con piacere - 
sempre pescando con la canna da 
baracchino nella giostra dei ricordi 
- è Grim Fandango. Era stato crifi- 
cato per il sistema di controllo, un 
allora improbabile gamepad quan- 
do per le avventure era il mouse ad 
‘andare per la maggiore. Ma la sua 
atmosfera era unica. 

E rimanendo in tema di sistema di 
controllo rognoso, mi sto godendo 
Tomb Raider; leggo pareri contra- 
stanti în giro, vedo spuntare forconi 
che lo vogliono sul patibolo, colpe- 
vole di essere un titolo atteso e 
pubblicizzato (e bacato). Poco 
male, lo sto assaporando, anzi ne 


sbrano qualche capitoletto ogni 
giorno. Insomma, quello che resta 
al centro dell'attenzione, per me, è 
il fattore ambientazione/otmosfera. 
Qualcosa che si compone non solo 
della trama ma anche di una logica’ 
di scelte di game design di fondo; 
diecimila livelli senza un minimo di 
coerenza tra loro rovinano tutto, 
possibile che lo capiscano in 
pochi? Con il resto posso scendere 
a patti, uno spizzico per volta. 

É per questo che capisco bene ciò 
che vuoi dire. 


ADVANCED GIOVANNI & 
GIACOMO 
“Odio la televisione. La odio 
quanto odio le noccioline: però 
non posso fare a meno di mangia- 
re noccioline" - Orson Welles 


Fisicità. Una qualità intrinseca di 
tutto ciò che esiste, per le ovvie 
ragioni che potete immaginare. 


Ciao Xaml Hai gradito la lettera 
precedente [lo so, non era firmata: 
come al solito me ne sono dimenti- 
cato: Sono DM, alias D. Bovus, 
alias Daniele Muntoni)? (disgrazia- 
to che non sei altrol NdXam). 

[...] Cristiano Pacetti sostiene che 
non è così ben definito il confine 
fra uomo violento nei videogiochi 
e uomo violento punto: dice che 
specialmente se praticati da bam- 
bini in età "influenzabile", i video- 
game possono contribuire alla for- 
mazione di una persona violenta. 
Beh, io credo che gli anelli della 
catena siano più o meno tutti al 
loro posto, ma che esista un'altra 
chiave di lettura. [...] Il fatto è che 
se non fossi violento, se non avessi] 
dentro di me una carica di rabbia 
o di frustrazione per le mille cose 
che non vanno come vorrei, a 
spezzare il collo a dei tizi rivestiti di 
plastica bianca non mi divertirei. 
Punto, Quindi la questione va 
ribaltata: non sono violento 
perché gioco violentemente, 
gioco violentemente perché 
sono (anche solo intimamen- 
te) violento.[...] 

Da dove arriva questa rabbia? È 
una vecchia storia, è la storia di 
tutti noi; è la storia sepolta. lo non 
so da dove arriva la tua rabbia, né 
so da dove arriva la mia, o quella 
di chiunque altro. Forse è colpa di 


TEM MAIL 


qualcosa sepolto nel nostro passa- 
to - però, come mai così tanta gen- 
te con questo fuoco dentro? È la 
nostra società che produce più 
traumi di quelle del passato? 

Può darsi. Penso di sì. Di sicuro ne 
ha aggiunto uno; la confusione 
del rapporto fra realtà e immagina- 
zione. Ormai sono pochi i bambi- 
ni- e anche Ì ragazzi - che capisco- 
no bene ciò che è film e ciò che è 
realtà, e che soprattutto riescono a 
vivere nella realtà comportandosi 
in modo reale, Mi spiego meglio: 
capita anche a voi di ascoltare, 
magari, continue ripetizioni di frasi 
0 battute o atteggiamenti diffusi 
da telefilm (i più dannosi sotto 
questo punto di vista)? Fateci 
caso: oggi molti comportamenti 
vengono importati da cartoni, tele- 
film, serie televisive. lo ci ero den- 
tro fino al collo meno di un anno e 
mezzo fa: ero parte di un gruppo 
nel quale l'atteggiamento base era 
costruito sopra | tormentoni e lo 
stile di Aldo, Giovanni e Giacomo, 
‘e molti commenti, modi di ragio- 
nare e perfino di pensare erano 
importati da roba tipo Dragonball 
[me ne vergogno un po', però ero 
davvero così, accidentil). Esempio: 
se mi impegno al settanta per cen- 
to, quel sedile lo sposto. Sì, ma se 
io mi incazzo e poi mi impegno, 
riesco anche a sollevarlo. No, dav- 
vero, lui è più grosso di me, ma se 
mi incazzo divento una furia e lo 
pesto, ti dico sul serio. Altri esem- 
pi? Direi che è più che sufficiente. 
Quello che è nei contempo più 
‘evidente e più devastante (e que- 
sto lo vedo chiaramente in mia 
sorella e in generale nei bambini 
più piccoli, diciamo verso i 10 
anni) è che non solo ricalcano Ì 
loro pensieri e i loro dialoghi su 
queste idiozie: per molti perfino il 
carattere viene modellato sugli ste- 
reotipi dei vincenti di un telefilm, 
Credo che tutti si accorgano di 
questo, ma ora è tempo di chie- 
derci perché. Perché d'un tratto i 
bambini sono così influenzati dalla 
televisione? La risposta è semplice, 
‘amici miei; perché l'intervento 
educativo dei genitori è sempre 
meno calcato, e l'ambiente sociale 
"reale" sfuma. Chi, da bambino 
[ma anche da preadolescente), 
non passava le domeniche mattina 
‘a guardare roba come A-Team, 


AIL 


Supercar, eccetera? Quelli che 
hanno alzato la mano sono gli 
stessi che hanno subito di meno 
l'influenza televisiva e non l'hanno 
presa in considerazione nella for- 
mazione del loro carattere - ma gli 
altri? Ho ragione di supporre che 
non sia solo io ad avere ricordi di 
infinite mattinate con l'occhio fisso 
alla televisione? [...] No, è un'as- 
surdità pensare che la televisione 
sia molto più influente di quanto 
dovrebbe nella formazione di un 
carattere. 

Allora forse il problema sta nella 
società (scommetto il mio sedere 
marcio che lo Xam dirà che è un 
po' colpa di tutti e tre i motivi), 
società nella quale se vuoi essere 
accettato devi accettare di corri- 
spondere a certi canoni. Devi dare 
certe prove. Devi conformarti - 
devi essere simile. E questo accade 
anche nel microcosmo infantile, 
secondo me: c'è un gruppetto di 
marmocchi che guardano sempre 
Aldo Giovanni e Giacomo (presu- 
mibilmente gli idoli dei loro geni- 
tori e\o fratelli) di cui il marmoc- 
chio A vuole fare parte? Benissi- 
mo. ll marmocchio A diventa un 
fan agguerrito di AG&G, imita per- 
fino il loro comportamento, ricalca 
i loro tormentoni, usa le loro bat- 
tute, veste i panni stereotipati di 
Aldo, quello cioè che si presenta 
come stupido e quindi meno peri- 
coloso. Ricapitoliamo: il bambino 
oggi fa fatica ad avere una chiara 
e netta comprensione della realtà 
e a distinguerla dalla finzione, e 
questo può 

essere dovuto a principalmente tre 
fattori: educazione (mancanza di), 
affiliazione (bisogno di), lavaggio 
del cervello (dovuto a). 

Pensate a quante strategie di 
marketing (elencate nella lettera 
precedente, ihih) vengono comu- 
nemente usate e riflettete anche 
sulle possibili, devastanti combina- 
zioni ottenibili da gente che cose 
del genere sa gestirle - riflettere 
sul fatto che vengono usate per 
avere effetto su una persona adul- 
ta, e che spesso colpiscono i più 
piccoli; sarebbe come riunire 
in una sala centinaia di esseri 
umani, senza badare che non 
ci entrino i bambini - chiude- 
re le porte, e sparare via un 
gas che lava il cervello agli 
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AVVERTENZE D’US 


Awertiti sîete avvertiti, regolarmente ogni 
mese, con il caldo e con il freddo. Ora fa 
caldo, un caldo umido boia; cosa fare per 
evitare le sudate? Leggere attentamente 
le avertenze. 


CALDO 
Grande nemico di questo nostro lavorare 


infame pre-vacanziero, Quando tutte le 
cose si mettono in fila per non tornare 
ei giorni che spariscono prima della 
data di partenza sono una mannaia; ciò 
che tramuta in una pellicola fastidiosa 
che ricopre la pelle ogni preoccupazio- 
ne preposta alla partenza. 


HELSINKI 
Loco nordico meglio conosciuto come 
destinazione vacanze Xam 2003. Sino 


adulti. Cosa succederà al bambi- 
ni? Beh, avremo una generazione 
di rin*******iti lobotomizzati, dal 
carattere finto e dalla personalità 
distorta, causa di mille frustrazioni, 
a loro volta causa di un fuoco den- 
tro, con una sete di violenza che la 
società vieta loro di soddisfare del 
tutto, e che saranno costretti a sfo- 
gare parzialmente con film violen- 
ti, libri violenti e videogiochi vio- 
lenti. 

Un attimo: e se tutto questo fosse 
già accaduto? 


Vincenzo, sei una canaglia. Pure io 
che continuo a chiamarti così, ma 


troppo pigro per accendere il cer- 
vello e cambiare il valore alla 
variabile. Va bene così, resto in 
stand-by, che fa caldo. 

AI di là del manuale del perfetto 
genitore, che ho mozzato, il resto è 
purtroppo condivisibile e facilmen- 
te sperimentabile da tutti. 
Personalmente avevo messo in pie- 
di una banda sulla falsariga dell'A- 
team quando ero marmocchio; 
ovviamente, non c'era da salvare 
nessuno ma il punto fermo erano 
armi ed esplosioni. Pure nel feno- 
meno Dragonball sono finito; mi 
ero letto tutti i 60 e passa numeri 
del fumetto e mi ero appiccicato 
alla tv a guardare tutta la serie, 
nelle varie edizioni (tragico caso di 
drogato allo stadio terminale; non 
riuscivo a smettere pur riconoscen- 
done la pochezza!). Poi, per pren- 


niîmo di fresca gioia 


LANCIO DEL CELLULARE 

Sport nuovo di pacca in voga quest'anno 
dalla parti della Britannia. Il primo atleta a 
cimentarsi nell'era moderna rimane 
comunque il nostro buon Shogun 


NON SALIRÒ 

Più che un omaggio al pezzo di Silvestri, 
un urlo di dolore da parte dello Xam, 
dinanzi allo specchio al pensiero di un 
ducato in partenza senza di lui, 


XAM 

Essere afflitto da pericolose dosi di stress 
da lavoro dell'ultimo minuto; la data del 2 
di agosto è vicina, come pure il cappio 
delle date di consegna, 


dere per i fondelli l'ignobile logica 
di fondo - vera ragione dei numero- 
si casi di dipendenza registrati - 
avevo elaborato con un amico un 
sistema di misurazione del tutto 
simile. Ci ridevamo, su ma intanto 
il discorso idiota saltava fuori... 
intanto l'humus di Toriyama ci ave- 
va ricoperto da capo a piedi... 
Insomma, questa esperienza di vita 
per dire che il pericolo c'è, eccome 
[e quando mail): non solo sui mar- 
mocchi ma pure sui bimbi grandi- 
cellî. Il fatto che poi questo perico- 
lo non sfoci in qualcosa di delete- 
rio è un altro terno al lotto. L'istinto 
di violenza fa parte della natura e 
lo sfogo ci vuole (benvenuto video- 
giocol); di qui a incoraggiarlo e ad 
alimentarlo ce ne passa. Credo che 
i segnali da trasmissione televisiva 
rientrino in questa categoria. O for- 
se mi sbaglio? Che ne dite, hanno 
un effetto catartico, liberatorio, su 
di voi? Vi lasciano sfogare? Oppu- 
re contribuiscono a creare quel fuo- 
co "che neanche voi sapete 
come"? 

Dite la vostra, please, altrimenti 
finisce che ci ritroviamo solo io e 
DM al Roxy bar a fare i sociologi 
della domenica... [a proposito, che 
ne è delle tue chiappe marce?] 


AU REVOIR 
Sonno, sonno... Da quanto è 
che non lo scrivevo? Anni? Secoli? 
No, solo il mese scorso. Ho biso- 
gno della vacanza riparatrice, pro- 
lungata sino a ricaricamento com- 
pleto batterie. lo, automa. 


meg: migmana ig 


che mi rendono un 
po' sclerato, ovvero 
il mal di testa ogni 
due giorni 
(purtroppo il mio 
cervello si sta svilup- 
pando a vista d'occhio 
e la scatola cranica è quella 
che è... sono come un dobermann) e l'insonnia 
che mi fa dormire tre ore a notte. Ecco, in questo 
momento ho entrambi i problemi, con 
l'aggravante che mi si è rotta l'aria condizionata e 
che non ho mangiato da ieri (attualmente è quasi 
mezzanotte)... Una persona sana di mente se ne 
‘andrebbe a casa a tentare il suicidio o a guardare 
le televendite, ma io non posso: come al solito, 
TGM è in chiusura e il ToSo mi sta addosso come 
un pitone in amore. Riuscirò a finire in tempi utili 
questa... questa... questa "roba‘? Boh, io ci 
provo, voi abbiate un po' di pietà se viene uno 
schifo. Va beh, viene sempre uno schifo, ma 
‘almeno questo giro ho una scusa. 

Non so se dirvi la barzelletta idiota del mese che 
mi fa spaccare dalle risate: ho ricevuto molti insul- 
ti via mail e la cosa mi ha fatto pensare che forse 
fanno ridere solo me, comunque dai, non la 
dico... anzi sl, la dico, che mi frega. 

Barbone: "Che mi dai mille lire per un panino?” 
Passante: "Prima fammi vedere il panino." 

Raffo 


HO PROPRIO UN BEL PROFILO SE 
VISTO DI FRONTE 
©Oh sublime, onnipotente, soave, amabile 
Raffo... qual buon vento mi spinge qua? (Eh, 
‘che ne so? NdRaffo). Chi lo sa? (E che mi frega? 
NdRaffo). 
Ve lo dico iol Raffo, voglio sapere assolutamente 
come caspita fai ad avere quel pizzetto appuntito. 
lo sono tre mesi che ci provo ma niente, i miei pe- 
luzzi non ne vogliono sapere: dall'alto della tua 
innegabile saggezza, illuminami. 
Dog007 


Eheheh, vorresti saperlo, eh? Tì piacerebbe 
carpire i miei segreti, nevvero? Ok, fino a un 
paio di anni fa ero solito tingermi il pizzetto di 
blu (con un mascara che adesso non produco- 
no più), cosa che lo rendeva duro come un 
tocco di legno. Ora, invece, è decisamente 
più morbido ed effettivamente tende ad anda- 
re un po' dove gli pare, il che mi obbliga a 
stargli dietro un casino, a regolarlo, a spuntar- 
lo, ecc. Comunque se vuoi un pizzetto 
perfetto, non devi fare altro che farti una foto e 
poi ritoccarla con Photoshop. 


UNIAMO L'UTERO AL 
DILETTEVOLE 
Egregio, sono una ragazza, ma a mia 
discolpa (prima che tu elimini questa mail) 
posso dirti che non mi sono mai interessata ai 


Videogiochi... 
Spero che basti, visto che la mia domanda mi sta 
distruggendo la vita e che per una tua risposta 
sarei disposta a cambiare sesso... 

Perché Italia Uno vuole creare una nuova band di 
ragazze? Perché, visto che i "Ragazzi Famosi" 
sono ormai una piaga sociale (sono ormai ottomi- 
la e fanno gli opinionisti da Costanzo...)? Perché 
dopo che le Lollipop sono (fortunatamente) spari- 
te nel nulla? Perché? Ma davvero noi invidiamo le 
Las Ketchup alla Spagna, 0 è solo un incubo da 
cui mi sveglierò presto? 

Ti prego Raffo, confido in una tua illuminante 
risposta. 

Ciauuz 

Marion 


Ma io mi chiedo, santa ragazza: se non ti interessi 
di videogiochi, come cavolo conosci TGM? Di' la 
verità, sei la sorella di tuo fratello che legge TGM? 
C'ho preso? Va beh, questo comunque è poco im- 
portante, ciò che conta è che tu abbia capito qual 
è il tuo ruolo all'interno dei iochi (cioè 
nessuno... ghghgh, ehm...). Veniamo al tuo proble 
ma: in effetti, le girl band non ce la fanno manco 
per niente, ma in fondo io vivo nel mio mondo fat- 
to di zucchero filato (che felicità) e di headshot in 
Counet Strike (che subisco, naturalmente), dunque 
la cosa mi tange fino a un certo punto. Tu fai così, 
impara a stirare e a fare i letti e vedrai che ben 
presto non avrai più tanto tempo per informarti sub 
l'uscita di un nuovo gruppo musicale e vivrai felice 
e spensierata. A proposito, un certo Buichered 
{iscrito al forum di Tgmonline... è una lunga 

storia, non ti preoccupare e fai finta di niente... fi 
schietta se vuoi] dice: "Sappî che, secondo una 
mia teoria, le pecore sono gli esseri viventi che me- 
glio dimostrano come si possa vivere senza sopere 
praticamente nulla e comunque godersi la vita..." 
Se lo dice lui... 


(QUI GATTA CICOGNA 
O mio spezioso Raffo... 

Una fetta biscottata con la marmellata sopra 
cade sempre dalla parte della marmellata, e un 
gatto lasciato cadere dalla parte della schiena ca- 
de sempre dalla parte delle zampe: se nella schie- 
na di un gatto ci metto la marmellata e lo lascio 
cadere... cosa succedeeeee??? (Ah, tenendo con- 
to che non ha tempo per slecazzarsi la schiena...) 
Ti prego, risolvilo 0 non potrò più vedere il mio 
gatto e fare colazioneeelli 
Bigha 


Il gatto muore! Purtroppo è così, non ci crederai 
ma é una cosa che ho provato a fare. È incredibi- 
le, roba da farci su uno studio serio. Nel momento 
in cui lo lasci cadere con la fetta biscottata 
appiccicata alla schiena, lui cade dritto come se 
fosse di pietra, con le gambe tesissime! All'inizio si 
guarda un po' in giro con aria aggressiva, poi di 
colpo guardinga e appena si accorge di essere vit 
tima di una contraddizione naturale, diventa di so- 
le e la coda si tramuta in un ottimo calzascarpe. È 
la dura legge della natura. 


TGMMAIL 


LO FORMATTO 0 LO FORPAZZO? 
Ciao Raffo, 
Ho letto in una nota rivista di PC che 
formattare troppe volte può danneggiare 
irreparabilmente l'ardisco. Che sia vero? 
Jake (Bepposoft Staff) 


Cavolo, qua se dico che non è vero rischio che tut 
ti quelli a cui non va il PC mi facciano causa: quindi 
che dire, secondo me gli fa solo che bene, ma io co 
me Celentano, Bombolo, Mino Reitano e il Gabibbo 
sono il re degli ignoranti, quindi fate un po’ quello 
che vi pare... certo è che non mi vengono in mente 
altr sistemi per educare il bastardello che ci fa tanto 
divertire (e non sto parlando del pistolino) 


BATTAGLIA PSICOLOGICA 
Uazzo: uno si diverte la mattina di sabato a 
fare cose estremamente seriose e cosa 

succede.. sì imbatte in una rubrica di mail deliran- 
te. Da denuncia. Ma la sanità mentale dove 
diavolo è finita? Ero convinto di averla lasciata 
qua nel cassetto, ma fa niente andiamo avanti. 
Ho una domanda semplice semplice a proposito 
dei sistemi per far funzionare il proprio PC: ma sei 
proprio sicuro che un bel calcione possa sortire i 
suoi effetti? Mi spiego: io ero un convinto sosteni- 
tore del “A morte | PC, prendiamo a calci loro e 
Gates, tanto non funzioneranno mai". Questi, in- 
fatti, non funzionavano mai... ma ora ho trovato 
la scorciatoia (hehehe), la ricetta di Rhino per i 
computerì Senti qua: 
1) Imbottirli di canzoni demenziali dei Gem Boy 
da ascoltare 24 ore su 24. Inizieranno a perdere il 
loro equilibrio psicologico. 
3) Spiazzarlì con frasi del tipo: "Scusa, puoi 
crashare che non ho voglia di far nulla?” . Loro 
ovviamente saranno spiazzati, 
2) Sbagliare numerazioni e così via... loro non ca- 
piranno la vostra logica e perderanno il filo del di- 
scorso. 
5) Portarli fuori a cena e fare loro dei bei regalil 
Lo dicono anche i Gem... il PC è come la 
donna... 0 era il contrario, boh. 
4) Appena la loro sanità mentale vacilla abbastan- 
za, basta dire che la Microsoft è fallita, che non 
sono più tenuti a seguire la direttiva primaria e 
che se lo fanno noi ci autodistruggeremmo in tre 
secondi lasciandoli senza vittime. 
Se tutto questo non funzionasse, potete anche in- 
naffiare la tastiera di birra tutte le mattine come 
faccio io: il PC sarà sempre troppo ubriaco per 
rompere... purtroppo per te, Raffo, io non lo 
sono mai abbastanza per rompere le scatole... 
ahahah (ridi, ridi... NdRaffo)! 
Rinaldo 


Che ti devo dire, caro Rinaldo: ognuno ha i suoi 
porci sistemi per convivere coi picchi, trovo corre 
to che ciascuno cerchi strade nuove e inesplorate 
per farlo funzionare decentemente: certo, io 
qualche scarpata gliela darei comunque, ma forse 
è questione di carattere; se il tvo sistema funziona 
faccelo sapere, ma ricorda, tutte le strade 
- prima 0 poi - portano al formattone! 
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“nemico” è 
sicuramente rappresentato dagli SMS, che 
‘obbligano la gente a comunicare concetti più o 
meno complessi in 160 caratteri. Quante volte 
Vi è capitato di ricevere un messaggio in cui vi 
Sî chiedeva "xé (xché) mn mi hai 
chiamato?” o ancora “cmq se hai qlcs 
‘diMelo"? A me tante, troppe per far sì 
che il mio modo di scrivere messaggini 
di testo non venisse influenzato. Così, 
di tanto in tanto, mi ritrovo a digitare 
‘cmq invece di comunque. Roba da 
poco, direte voi. Una pugnalata al 
‘cuore per la mia insegnante di Lettere 
del Liceo, rispondo io. 

Secondo nemico giurato è la fretta, 
che spesso "impedisce" di rileggere un 
proprio scritto in maniera seria. 
Immaginatevi il Nikazzi che parte con 
un soggetto in testa, costruisce mille 
castelli in un periodo e, di colpo, si 


È FINITO L’ITALIANO? 


NN LO SO... 


ritrova con un articolo femminile per un 
soggetto maschile. Ho menzionato una delle 
nostre colonne perché ho la sua foto sulla 
scrivania, ma sono cose che possono essere 
lette su quotidiani "rosa" (come colori, non 
come contenuti) e simili. Per trovarli in forma 
digitale, invece, basta fare un salto su un 


Dì qualsiasi sito web, 0 meglio sul forum di un 


siasi sito web. Già, il forum... lo lo 
jno come un'immensa piazza, in cui tutti 


mettersi a gridare, cantare, borbottare 


No, più semplicemente, parlare di quello che gli 
| parete piace. Ello scritto, in quel caso, ha tutte 
le caratteristiche tipiche di una conversazione 


leggera e veloce, portandosi appresso tutto 
quello che ne consegue. 

ll terzo nemico è rappresentato, a mio modo di 
vedere, dai giochi multiplayer, in cui giocatori 
“skillati* (oh, ma non si può dire abiW), si 
confrontano a suon di missili nei denti, Qui 
‘nascono termini come “fraggare*, “killare” e 
"fare una praccy". | primi esempi possono 
‘essere capiti da chi mastica un po' d'inglese (to 
kill: uccidere) o ha fatto almeno una partita con 
uno sparatutto in prima persona (dove la 
‘parola frag sta a indicare un'uccisione), mentre 
‘per il terzo caso 0 avete provato a stare in un 
«lan, o non c'è verso di venirne a capo. E 
‘pensare che praccy sta per partita 
d'allenamento... 


IL MALE PEGGIORE 

La summa però si raggiunge con i MMORPG. 
Sì, sì, quelli sono i peggiori nemici dell'italiano. 
Perché? Provate a fare un giro qui da nol, in 
redazione, quando il Silvestro racconta le sue 
‘avventure... Sbollare, cinquantare un 
personaggio (cinquantare, come espressione 
dialettale, significa perdere tempo. In DAOC 
indica, invece, il raggiungimento del 
cinquantesimo livello d'esperienza), hiddarsi e 
bbackstabbare sono solo alcune delle 
stravaganti frasi utilizzate dal nostro felino 
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redazionale, che però dimostra, almeno 
quando scrive, di conoscere la sua lingua 
madre. 

lo stesso, da quando ho cominciato a giocare a 
Ultima Online (volevo scrivere DNA Rule, ma 
avrei perso di credibilità impiegando una forma 
del genere), sembro 
un piccolo 
extraterrestre agli 
occhi di chi, come la 
mia ragazza, non 
vive a stretto 
contatto con 
nagarronti, muri di 
fuoco e emote vari. 
Spesso, quando mi 
trovo a parlare con 
chi condivide la mia 
stessa passione, 
finisco con il dire 
frasi come "Sei 
‘andato a livellare? 
Che hai castato? Ma 
Quanti px fai?” 


rari 
Dawn SA Neu five 
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CONSIDERAZIONI SPARSE 

Se si escludono i primi due "avversari", che 
dimostrano una poca cura del proprio scritto 
[come avere un tamagotchi a cui non si dà da 
mangiare, insomma))e la necessità di 
'isparmiare® caratteri e soldi con gli SMS, 
potrei quasi dire che l'apporto fornito dai 
Videogiochi alla distruzione dell'italiano (più 
parlato che scritto a dire la verità), sembra 
dettato dalla voglia di sentirsi parte di una 
comunità esclusiva. Di essere, in altre parole, 
una specie di creatura magica e speciale, che 
‘può essere capita solo dai propri simili. E un 
Videogiocatore non è un semplice essere 
umano, ve lo assicuro... Ma il problema 
dell'italiano resta! 
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